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MORTALE! 



Namco ci ricorda 
quanto è dura la vita. 




' M Colino non è più solo! 



Un assassino steampunk a zonzo per Dunhill! * i 
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COME IL BULLET TIME HA CAMBIATO I NOSTRI 
GIOCHI, PER SEMPRE. SCOPRITELO CON NOI! 
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Essere il cattivo è 
la parte più divertente. 
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.Jega la tua strategia sul 
campo di battaglia. 
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Automobilismo 
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La simulazione più realistica. 
Competizioni in tutto il mondo. 



Il Re dei giochi di Rally. 
Veicoli dalla massima potenza. 
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Real Warfare Cali of Juarez Sniper Ghost Warrior X-Plane 8 

Anthology Edizione Oro Edizione Oro Flight simulator 



/CI 


tassi 

1 ' ^BT-! 


_? !ì f &!■ 



f«2 



■J* V 



«c^ 


L * 


^ 


fe^ 


^t » ^ 


rW^ v -- ^ ^* ""^- 


- ' ^-.^L^jsr.. j 


—a, 



■ YoufiES 



NEL TUO NEGOZIO DI 
VIDEOGIOCHI PREFERITO 



Come accedere 



con il cellulare ai 
contenuti s 



nsta si trovano dei quadrati mae 



no dei "quadrati magici" chiamati QR, 
ne consentono di accedere velocemente a 



ualizzarli e necessario avere uno sn 



cellulare abilitato alla con 



Ecco cosa bisogna fare per accedere ai contenuti esclusi 1 
di THE GAMES MACHINE 



1 Scaricare e installare 
il programma gratuito i-nigma 

La procedura deve essere effettuata solo la prima volta. 
Una volta scaricato e installato il programma per la letti 
questo funzionerà per ogni successiva lettura. 
Il programma per leggere i QR funziona su tutti i cellule 



ra dei codici QR 



dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 
basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagin; 



vveD aa cui scaricare n programma aaano ai proprio smanpnone. uppui 
è possibile collegarsi dal proprio cellulare al sito www.i-nigma.mobi. Cos 
facendo, verrà individuato automaticamente il sistema operativo dello 
smartphone e installata la versione corretta di i-nigma. 



Inquadrare e scattare 

Dopo aver premuto l'icona del programma i-nigma non resta che puntare 
fotocamera del dispositivo sul codice QR, avendo cura di restare a circa ] 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e premere 
il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsante 
Accedi a Internet. Qualora si voglia velocizzare questo secondo passaggio, 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all'interno del pannello 
Impostazione e poi Connessione a Internet. 






EDITORIALE 



ulla copertina di questo mese fa bella mostra 
di sé Guild Wars 2, MMORPG di NCsoft che 
si prepara a sbarcare sui nostri PC. E proprio 
mentre stavamo chiudendo il numero, Bethesda 
ha annunciato The Elder Scrolls Online, un titolo 
che ha l'ambizione di rendere persistente il con- 
vincente lore di una delle saghe videoludiche più 
conosciute di sempre. Da un lato abbiamo degli 
specialisti di MMO, tra i primi ad avere il coraggio 
di cambiare il modello di business del genere, 
abolendo il canone mensile e sostituendolo con delle espansioni a 
pagamento il cui acquisto è sempre stato praticamente imprescindibile. 
Dall'altro c'è una squadra che, per molti, è riuscita a catturare l'essenza 
della definizione "gioco di ruolo" in single player. 
Da qualsiasi parte la si voglia guardare, queste due grosse realtà dovran- 
no confrontarsi sul medesimo terreno, pur con tempi differenti. 

Ma le due compagnie hanno fatto scelte diverse, almeno dalle 
prime informazioni in nostro possesso. 





ArenaNET, come avrete modo di scoprire, non ha mai 
avuto paura di rischiare: non si spiega altrimenti 
l'approccio con cui la software house di Guild Wars 
ha deciso di discostarsi, stravolgendoli in alcuni 
casi, dai cliché che da sempre caratterizzano 
il mondo dei MMORPG. Mi viene in mente, 
su tutti, il concetto di "santa trinità" (tank, 
healer e damage dealer), che tanto mi ha 
ammorbato durante i cinque anni in cui sono 
stato per le terre di Azeroth a curare un sacco di 
disperati, qui parzialmente accantonato in favore 
di regole che consentiranno ai giocatori di ricoprire il 
ruolo che preferiscono in ogni momento. 



DA CHI POSSIAMO 

ASPETTARCI QUELLA 

LUCIDA FOLLIA 

CHE PERMETTE DI 

REINVENTARE 

QUALCOSA? 




Il titolo Bethesda/Zenimax Online, di cui si conoscono davvero pochi 

dettagli (ma siamo moderatamente sicuri che l'imminente E3 di Los 

Angeles saprà porre rimedio a questa scarsità di informazioni), pare destinato 

a infilarsi nel grande, grosso e affollatissimo calderone dei titoli "theme park" 

(come il recente Star Wars - The Old Republic, per capirci). Bethesda, detta fuori dai 

denti, sembra voler giocare sul sicuro, confezionando un prodotto che non si prende 

rischi diversi dall'allontanarsi dalle sue origini, per abbracciare le regole classiche (presenti 

e future. Santa trinità docet!) dei MMO. 

Se penso a cosa mi ha convinto a passare tonnellate di ore all'interno di Tamriel, la risposta 

viene dal cuore: la libertà di essere chi voglio, quando voglio, come voglio. Per poi cambiare tutto. 

Tuttavia, pare proprio che questa libertà d'azione, esplorazione e crescita, che tanti giocatori 
hanno dimostrato di apprezzare, non sarà destinata a far parte del pacchetto, sacrificata 
sull'altare dei mondi persistenti online, così come i combattimenti diretti (colpa del lag, si 
dice), i draghi (!) e la visuale in prima persona. TES Online, in altre parole, non sarà TES, o, 
almeno, così sembra ora. E siamo abbastanza certi che, oltre a snaturarsi, proverà a fare quello 
che fece World of Warcraft a suo tempo, prendendo le idee migliori da quel che è già passato e 
passerà sui nostri monitor provando a reinterpretarle a suo gusto. 
Questa scelta, onestamente, mi spiazza un po'. 

Pur capendo che un fallimento sarebbe forse non letale ma sicuramente pericoloso per chiun- 
que, in questo periodo storico, mi chiedo da chi possiamo aspettarci quella lucida follia 
che permette di reinventare qualcosa, se non da chi ha dimostrato di saper riuscire. 
E quale sia il futuro del gaming, in un mondo che non ha il coraggio di rischiare. 

Davide "ToSo'Tosini 
iltoso@sprea.it 



IDENTIKIT 

NOME:Davide Tosini 

SOPRANNOME:ToSo 

TWITTER:@ToSo77 

GamerTAG:ToSo77 

Canzone del mese 

youtu.be/4z9TdDCWN7g 
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GAMES VILLAGE 



IT 



REVIEW PREVI EW SPECIALI llUWNL, 



Dal dirceli 

SLipet Sinici 
un j;tLir ci ili 

travolge 



AGEALOGW 




Nonostante il tempo pazzo, che alterna sole tropicale a piogge 
torrenziali come neppure nella peggiore isola di Far Cry, GamesVillage.it 
continua a farci da guida nel caotico mondo dei videogame! 



Nel momento in cui leg- 
gerete queste pagine, 
se ho grosso modo ca- 
pito quando uscirà il prossimo 
numero di TGM, dovrebbe 
mancare giusto qualche giorno 
all'inizio dell'Electronic En- 
tertainment Expo, altrimenti 
noto come E3 (o"ichiub", come 
scrisse qualcuno diverse ere 
geologiche addietro), la fiera 
dell'intrattenimento più impor- 
tante del mondo, vuoi perché 
si tiene a Los Angeles, in Cali- 
fornia, che fa sempre fico, vuoi 
perché è comunque la prima, 



in ordine di tempo, prima di 
GamesCom di agosto e del Tok- 
yo Games Show di settembre. 
Delle novità (o meno) per quel 
che riguarda il fronte console 
abbiamo discusso abbondan- 
temente lo scorso mese, e in 
queste settimane non si sono 
visti grandi aggiornamenti da 
parte di nessun produttore in 
particolare. Comprensibilmen- 
te, dal momento che aspettano 
tutti il Convention Center di LA 
per sparare le proprie cartucce, 
e non solo i produttori di con- 
sole: al momento di andare in 




A Uno dei titoli più appetitosi in arrivo il prossimo anno, dalle menti 
che hanno dato vita ai mondi di Deus Ex e Half-Life 2! 




A Volete divertirvi? Volete "veramente* divertirvi? Scaricate FEZ per 
XBLA, e non rimarrete delusi! 



stampa abbiamo giusto le date 
delle loro conferenze stampa, 
e qualche indiscrezione sui ti- 
toli che verranno mostrati in 
fiera, oltre a quelli di cui si pre- 
vede ampiamente la presenza 
(il nuovo Cali of Duty, per dirne 
uno a caso). Non abbiate timo- 
re, comunque: tutto quel che 
dovete fare per essere sicuri di 
non perdervi nulla, ma proprio 
nulla di ciò che verrà annuncia- 
to a Los Angeles è sintonizzare 
il vostro browser su GamesVil- 
lage.it, e seguire la fiera con le 
notizie, anteprime, speciali e 
approfondimenti dalla reda- 



zione presente sul posto, che 
andrà a provare tutto il prova- 
bile, intervisterà l'intervistabile, 
fotograferà il fotografa bile e 
pubblicherà il pubblicabile, 
nella speranza che le"booth 
babes" siano particolarmente 
numerose e procaci. 

Anche in queste settimane, 
comunque, non siamo certo ri- 
masti con le mani in mano! La 
prima, più importante e diver- 
tente novità è rappresentata da 
GamesVillage Weekly, appunta- 
mento settimanale (ma va!) con 
la redazione del vostro porta- 
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le videoludico preferito che, 
davanti a una telecamera, vi 
parlerà dei titoli più importanti 
degli ultimi sette giorni, mi- 
schiando interventi in "studio" 
a filmati di videogiochi, rubri- 
che semiserie e un po'di sano 
cazzeggio: la prima puntata, 
che ha riscosso un grandissimo 
successo, ha visto il buon Ivan 
Conte e Mirko Marangon di- 
scettare su Prototype 2, Crysis 
3 e Dishonored, mentre il duo 
sportivo Davide Tosini e Raf- 
faello Rusconi gigioneggiano 
attorno a UEFA EURO 2012 e 
l'eterna lotta calcistica tra EA 
e Konami; per finire, Ugo La- 
viano e Luca Spinelli, pregni 
di amore nintendoso, discor- 
rono delle novità dell'evento 
Nintendo Direct. Un consiglio: 
da guardare con gli occhiali 
da sole, specialmente quando 
parlano il ToSo e Rusconi con 
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i Se Cali of Duty bussa alla porta, Battlefield 3 non apre: la abbatte direttamente con un lanciarazzi! 



le loro prominenti pelate. 
E come sempre, online trove- 
rete un sacco di notizie, filmati 



T Più che una trasmissione sui videogiochi, GamesVillage Weekly 
sembra un casting per pornostar! 




esclusivi, trailer dei giochi più 
attesi, articoli, approfondimen- 
ti e speciali da non perdere: 
l'intervista, direttamente dai 
Global Gamers Days di Namco 
Bandai organizzati lo scorso a- 
prile, con Hidetaka Miyazaki di 
From Software che si è occupa- 
to di Dark Souls e della Prepare 
to Die Edition, destinata a rag- 
giungere i PC il prossimo 24 
agosto con un tot di contenuti 
aggiuntivi rispetto alla versione 
console che ha già conquistato 
l'anima, il cuore e la pazienza 
di un sacco di videogiocatori; 
un'altra chiacchierata, questa 
volta con MarekZiemak, Le- 
vel Artist di CD Projekt RED, per 
parlare di The Witcher 2 e la su- 
a uscita su Xbox 360; ancora, 
un approfondimento sull'ul- 
timo aggiornamento di Star 
Wars: The Old Republic, l'an- 
teprima di SBK Generations, la 
prossima incursione di Milesto- 



ne nel mondo delle due ruote, 
una ricchissima preview di Di- 
shonored, direttamente da 
Londra dove il capolavoro an- 
nunciato di Arkane Studios e 
Bethesda è stato - nuovamen- 
te - presentato alla stampa di 
tutta Europa; uno sguardo più 
da vicino a Close Quarters, la 
prima delle tre espansioni an- 
nunciate di Battlefield 3 (ne 
parliamo nelle voci di corrido- 
io di questo mese), e un sacco 
di recensioni, dall'ottimo Aver- 
num per iPad, per gli amanti 
dei giochi di ruolo "seri", la ver- 
sione mobile del primo Max 
Payne (non particolarmente ri- 
uscita, invero), fino ad arrivare 
al mitologico FEZ, platformer 
vecchia scuola con un sac- 
co di elementi innovativi che 
i possessori di Xbox 360 non 
possono davvero lasciarsi scap- 
pare. Per questo mese è tutto, 
ci si becca online! ♦ 
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VOCI DI CORRIDOIO 



Cancellato 

Bulletstorm 2 



Electronic Arts aveva detto che il gioco non aveva venduto 
benissimo, ma People Can Fly era comunque al lavoro su un 
seguito, che Epic Games (che possiede lo sviluppatore polacco) 
ha deciso di cancellare. I motivi di questa scelta non sono stati 
rivelati, ma il presidente di Epic Mike Capps non si è lasciato 
scappare l'opportunità di trollare un po', affermando che la ver- 
sione PC di Bulletstorm era andata particolarmente male, e la 
colpa, guarda caso, è stata principalmente della pirateria: "non 
è stata la miglior conversione che potessimo fare, d'accordo, 
ma ha giocato a sfavore soprattutto la pirateria". Meh. 



Si prepara la terza 
stagione di WRC 



Appassionati di corse di rally, gioite! Milestone e Black Bean Games 
hanno annunciato il terzo capitolo del videogioco ufficiale del campio- 
nato di Rally FIA 201 2, in arrivo il prossimo autunno su PC e console. 
La principale novità di WRC 3 è la presenza di un motore grafico del 
tutto nuovo, sviluppato internamente e chiamato Spikengine, che 
punta a migliorare in maniera sensibile illuminazione ed effetti par- 
ticellari; a questo si affiancano una corposa rivisitazione degli stage 
di gara e la presenza di filmati introduttivi prima di ognuno di essi. 
Come nelle precedenti edizioni il gioco conterrà i rally del calenda- 
rio della nuova stagione, con tutti i team e i piloti coinvolti nel cam- 
pionato del mondo. Il gameplay è stato reso ancor più accessibile ai 
neofiti, senza indebolire il modello di guida e la possibilità per i più 
"esperti" di cimentarsi in una simulazione piuttosto impegnativa. 




Prey 2 non è (ancora) morto 

Il mese scorso avevamo scritto che Prey 2 era praticamente stato 
cancellato, ma a quanto pare le cose non stanno così: tramite un 
laconico comunicato stampa Bethesda ci ha fatto sapere che il gioco 
è stato posticipato a tempo indeterminato, e che il ritardo è "dovuto a 
progressi di sviluppo non soddisfacenti durante l'ultimo anno". 
L'ipotesi più probabile è che al momento il progetto stia passando da 
quelle di Human Head alle mani di un nuovo team, che dovrà rimet- 
terlo in carreggiata prima che sia troppo tardi. Vi terremo aggiornati. 






Anno 2070 
non si basta più! 

Previsto per il prossimo autunno, Abissi di cobalto è il nuovo pacco espan- 
sivo per lo strategico in tempo reale Anno 2070 di Ubisoft. Al suo interno 
troveremo un nuovo livello di civilizzazione che permetterà alla fazione dei 
Tech di progredire fino alla classe "Geni", che potrà così accedere a nuovi 
monumenti, veicoli, oggetti, catene produttive e molto altro; a questo si 
aggiungono le classifiche online, ricompense, obiettivi, contenuti inediti e 
sfide aggiuntive sparse in oltre centocinquanta nuove missioni. 
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Ms. Splosion Man su PC! 

La delirante e geniale software house Twisted Pixel, che su PC ci ha 
deliziato qualche tempo fa con The Maw, dopo un periodo di esclusive 
per Xbox 360 porterà sui nostri monitor lo spassoso Ms. Splosion Man, 
previsto su Steam in estate. 

Questo platform ci mette nei panni di un esperimento scientifico piut- 
tosto insolito, una simpatica signorina in grado di "esplodere" all'infinito, 
caratteristica che le consente di arrivare in luoghi altrimenti inaccessibili, 
uccidere nemici e risolvere enigmi per cinquanta livelli in solitaria, a cui 
se ne affiancano altrettanti in coop, sia locale che su internet. 



: Lost Planet 3 il prossimo anno 

» Le informazioni sono ancora piuttosto scarse, ma sufficienti per farsi ve- 
, nire l'acquolina in bocca: nel 201 3 uscirà infatti Lost Planet 3, sviluppato 
| da Spark Unlimited, che ci riporterà nuovamente sull'inospitale pianeta 
' di E.D.N.W., questa volta nei panni del misterioso pilota Jim. La campagna 
. single player avrà sezioni di combattimento a piedi in terza persona e 
| altre a bordo di veicoli in prima persona, a cui si affiancherà, come da 
» tradizione per la serie, un nutrito lotto di modalità di gioco in rete. 



Il Tour de France si corre anche nel 201 2 



La serialità, si sa, è il destino dei titoli sportivi, e quelli ciclistici non 
fanno eccezione. Cyanide Studios ha confermato anche per quest'anno 
il suo simulatore Pro Cycling Manager, affiancato dalle versioni console 
per PS3 e Xbox 360 dedicate esclusivamente al Tour de France. 
Oltre agli inevitabili e attesi passi avanti sul fronte grafico e dell'intelli- 
genza artificiale, tra le novi- 
tà segnaliamo il multiplayer 
che permetterà di sfidare 
una ventina di altri manager 
di team sparsi per il mondo. 
Il gioco conterrà tutti gli 
ì eventi della stagione di 
ciclismo 2012, compresi la 
Vuelta, il Giro d'Italia e il 
r of Australia, e le ottan- 
luadre impegnate nel 
campionato. 
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Un nuovo finale 

per Mass Effect 3 

C'è chi sostiene, e non ci sentiamo di dargli torto, che le polemiche 
per il finale dell'ultimo capitolo della saga di Bioware siano state un 
po' eccessive; la software house americana ha comunque deciso di 
correre ai ripari, annunciando per l'ormai imminente estate Mass 
Effect 3: Extended Cut, pacchetto scaricabile che aggiungerà ulteriori 

dettagli agli eventi conclusivi del 
gioco, con "approfondimenti 
cinematici e scene di epilogo", così 
da rendere più chiaro il destino dei 
protagonisti della storia. Il DLC sarà 
gratuito per tutti i possessori del 
gioco: e ci mancherebbe altro! 

P^neJen^sn 

[e il suo Moebius 

I La storica game designer della serie Gabriel Knight ha fondato lo studio 
j Pinkerton Road, il cui primo titolo si chiamerà Moebius, e per il quale è attual- 
| mente in corso una campagna di raccolta fondi tramite il solito Kickstarter. 
| L'avventura ruota attorno alla figura di Malachi Rector, collezionista di anti- 
| chità che ama girare il mondo alla ricerca di reperti preziosi; dopo che il suo 
| negozio di New York è stato distrutto, verrà assoldato dal miliardario Amble 
I Dexter per indagare su una misteriosa serie di eventi, scatenati dalla morte 
j di una donna a Venezia. Moebius sarà un'avventura in terza persona con un 
| look da graphic novel, tradizionale interfaccia punta e clicca e due modalità 
| di gioco, una per casual gamer e una per avventurieri incalliti. 



Annunciato 
Dungeonbowl 



Oltre che di ciclismo, la software house francese è grande appassionata 
di fantasy sportivo: dopo lo spassoso Bloodbowl, infatti, si è messa al 
lavoro su Dungeonbowl, previsto per quest'estate: al suo interno ritro- 
veremo gli stessi personaggi dello sportivo tattico fantasy che miscela i 
mondi di Warhammer e del football americano, questa volta catapultati 
in un dungeon. Pur mantenendo inalterati alcuni aspetti di base, dadi 
e turni in primis, le regole del gioco sono leggermente diverse: ogni 
squadra sarà composta da tre razze diverse, e la vittoria andrà a chi farà 
touchdown per primo. Il problema sta nel fatto che la palla è nascosta 
in uno dei sei bauli sparsi nel dungeon, mentre negli altri cinque si 
trovano incantesimi esplosivi. Il gioco conterrà anche un editor di dun- 
geon. Per maggiori informazioni, 
il sito ufficiale si trova alla pagina 
dungeonbowl-game.com. 
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Lunghi momenti per guardare il mondo, 
senza che il mondo riesca a star dietro a noi. 
Con la pistola in mano, ma anche senza. 



Pur giurandovi che il punto d'arrivo è il BulletTime, mi 
permetto una piccola digressione apparentemente 
fuori tema (nemmeno l'unica, a dire il vero). La frase a 
effetto sarebbe "i videogiochi come Pablo Picasso", ma 
prima di essere preso per pazzo è bene che mi spieghi: 
il grande pittore spagnolo è la perfetta dimostrazione di come l'arte 
moderna sia passata, per arrivare alla pura astrazione, dal perfetto 
controllo dei canoni del passato; Picasso, in questo senso, è partito 
da un lungo periodo di studio e messa in pratica delle tecniche di 
pittura "classica" (permettete un minimo di approssimazione), con 
opere dal carattere diretto e fortemente descrittivo, per poi arrivare 
alla libera scomposizione di tutto ciò che è immagine. Già a questo 
punto, il parallelo con il mondo dei videogiochi può risultare 
evidente: in effetti, una delle linee evolutive delle opere videoludi- 



I FRATELLI WACHOWSKI SI SIANO ISPIRATI ALLE 

SUGGESTIONI VISIVE DI ALCUNI ANIME, TRA CUI 

QUELLI DI KATSUHIRO"AKIRA"OTOMO 
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che (non l'unica, comunque: c'è chi a cominciato a "decostruire" fin 
da subito) passa da un processo non lontano da quello appena 
descritto, in cui gli artisti si sono impadroniti man mano dei canoni 
del "reale", fino a controllarli con ottima approssimazione, per poi 
cominciare a smontare gli elementi e a ridefinirne le caratteristiche. 
E tra i punti più interessanti su cui intervenire, gli sviluppatori hanno 
trovato sulla strada la gestione della fisica e il controllo del tempo: 
concentrandosi su quest'ultimo aspetto, in un'ottica così allargata, è 




Il percorso di un proiettile in slow motion è addirittura 
diventato un cliché, per i moderni sparatutto. 




basta un completino "ganassa", 
per emulare le gesta di Max... 




Al di là delle sparatorie al rallentatore, TimeShift utilizza il fluire 
del tempo, in tutte le direzioni, per la soluzione di alcuni enigmi. 



possibile avvicinare tra loro titoli altrimenti imparagonabili come 
Max Payne e Braid, nella consapevolezza che i videogiochi possono 
fare della realtà ciò che vogliono. Nel caso del Bullet Time e di 
tutte le manipolazioni del tempo, in particolare, le opere 
interattive possono fare in modo che un attimo duri un'eternità, 
oppure rendere possibili i crono-viaggi, sul filo di una fantasia 
che diventa esperienza. 



A SCOPERCHIARE IL VASO DI PANDORA 

E STATO UN POLIZIOTTO DI NEW YORK, 

DEL TUTTO AVULSO DA PARADOSSI 

TEMPORALI E TEORIE QUANTISTICHE 





ik ^ELi •* ' 


Che peccato: il tenente Tequila meritava 
- j |. I"dt^ un risultato migliore in ambito videoludico. 



CODICE SORGENTE 

Dopo The Matrix, il cinema ha persino abusato delle tee 
time-slicing, un po' come è successo nei videogiochi dopo l'u 
di Max Payne. Discipline marziali del futuro (Equilibrium), pot 
vampirici (Biade, Underworld) e altre suggestioni sono andate a 
giustificare il tempo dilatato, durante sparatorie e mattanze, con 
inquadrature dinamiche costruite (in parte o completamente) 
su ambientazioni e modelli digitali. Una considerazione diversa, 
però, la meritano film come // lnception"di Christopher Nolan 
e "Source Code" del giovane Duncan Jones (regista di "Moon", 
ottima opera prima): il primo giunge a risultati sin troppo 
estetizzanti, almeno a mio parere, mentre il secondo rappresenta 
un esempio di utilizzo stilisticamente maturo della tecnica, al 
servizio di una storia sci-fi profonda e ben scritta. 



UNA STORIA AL RALLENTATORE 

L'origine del Bullet Time è nota a molti di voi, ma è sempre 
interessante ripercorrerne le tappe. I film della saga di Matrix, 
ovviamente, rappresentano il momento più importante di 
questo percorso, avendo sdoganato il concetto fra le masse e 
applicato le basi del BT in un prodotto d'intrattenimento; 
tuttavia, è altresì noto come i fratelli Wachowski si siano ispirati 
alle suggestioni visive di alcuni anime, tra cui quelli di Katsuhiro 
"Akira"Otomo, nel modo di utilizzare la tecnica ai fini dello 
spettacolo, per poi portarla su strade tecnologiche non ancora 
percorse. In questo senso, i videogame avrebbero potuto 
mettere in pratica l'idea anche prima, nel momento stesso in cui 
sono comparsi gli engine tridimensionali (quindi da Descent in 
poi): in un videogioco, rallentare/fermare il tempo è un'operazio- 




Tendini tesi, slittamento del carrello della pistola, posa plastica: 
perfetto Max, siamo pronti per la lezione di Bullet Time. 
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QA MAX PAYNE IN POI, IL "RALLENTY ATTIVO" 

E SPUNTATO IN ACTION-GAME DI QUALSIASI 

LIVELLO E GENERE, E NON SEMPRE 1 RISULTATI 

SONO STATI ALL'ALTEZZA DELL'ORIGINALE 



ne sempre possibile, anche in forma bidimensionale, per ragioni 
che possono prescindere dalla resa estetica e spettacolare; 
altrettanto si può dire della rotazione dell'asse visivo intorno a un 
soggetto 3D, già utilizzata per meglio gestire le dinamiche 
dell'azione, senza velleità di altro tipo. Come sappiamo, invece, a 
scoperchiare il vaso di Pandora è stato un poliziotto di New York, 
capace di agire più in fretta e con più efficacia dei criminali "grazie" 
al proprio stato mentale alterato: questa, almeno, è una delle 
possibili spiegazioni "narrative" attorno al BulletTime di Max 
Payne, che nella pratica si traduce nella possibilità di gestire 
porzioni di combattimento in un tempo alterato, più lento, a gran- 
de beneficio dello spettacolo e del carisma del personaggio. 
Ma il piedipiatti di Remedy e Rockstar ha dalla sua anche 
tantissimo stile, naturalmente, grazie al quale è riuscito a 
rimanere per un decennio il re del "time-slicing" ("affettare il 
tempo", alla lettera, una delle definizioni alternative del BT) nei 
videogiochi, malgrado i numerosi tentativi di imitazione: 
associare questa superiorità al solo"shooting-dodge", il plastico 
tuffo di Max pistole in mano, può suonare riduttivo e sostanzial- 
mente sbagliato, ma certo si tratta di un buon modo per 



TEMPO PER SE 

Sconfinare nella fantascienza è facile quando si parla di manipolazione 
del tempo nei videogiochi, al di là del concetto di BulletTime. Per que- 
sto, almeno in un box, è possibile segnalare un titolo in sviluppo, Reset, 
retto da dinamiche quantomeno interessanti: due proiezioni di sé, 
una nel passato e una nel futuro, collaboreranno insieme per risolvere 
gli enigmi alla base del gameplay, sullo sfondo di un mondo post- 
apocalisse. Al momento c'è solo un trailer, in cui si percepisce l'uso di 
meccanismi "robotici" dietro al paradosso temporale, ma le potenzialità 
per un puzzle-game intrigante e desueto ci sono tutte. 
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MP2: The Fall of Max Payne è un seguito degno, ma la faccia seria 
di Timothy Gibbs, imperterrita anche in tuffo, non si può vedere. 




sintetizzare l'immagine del videogioco in questione, in cui 
rallenty, logiche di gameplay e creatività visiva lavorano 
all'unisono. In questo senso, l'ultimo capitolo non fa che portare 
la stessa trovata su nuovi standard di raffinatezza visiva, grazie alla 
potenza dei moderni tool di sviluppo: ormai le "folli" doti (in fin dei 
conti, mica si tratta di magia) di Max Payne non sono più un 
mistero per nessuno, e tutta l'attenzione si concentra su ciò che il 
personaggio è in grado di fare nelle acrobazie balistiche, grazie ai 
complessi algoritmi del sistema Euphoria. Con risultati che 
sembrano eccezionali, come potrete scoprire dal primo di giugno 
in avanti, o sul prossimo numero, leggendo la recensione del 
terzo capitolo. Da Max Payne in poi, comunque, il "rallenty attivo" 
(più che il BulletTime, costruito su canoni più precisi) è spuntato 
in action di qualsiasi livello e genere, la cui lista sarebbe 
addirittura impossibile da gestire: ci sono i "fratellini" meno riusciti 
di Max, come Stranglehold e Wanted: Weapons of Fate, non a caso 
ispirati a un mondo, quello cinematografico, con cui anche il 
personaggio creato da Sam Lake ha un legame strettissimo, nelle 
suggestioni visive e tematiche; è impossibile, poi, non citare 
l'utilizzo "incantato" dello slow motion nella serie di Prince of 
Persia, oppure le molte implementazioni negli scenari del Far 
West, in titoli di varia caratura come Gun e Cali of Juarez. Senza 
dimenticare la felice contaminazione fantascientifica di F.E.A.R. 
ovviamente, capace per sua natura di giustificare lo stato di 
sospensione delle leggi naturali, e così il rallentamento dell'azione 
(in questo caso, con un potere ESP del protagonista). A questo 
punto si apre una vera voragine, però, in cui rientrano videogiochi 
sci-fi rivolti in modo specifico alla manipolazione del tempo, 
anche nella trama, come TimeShift e Singularity: incipit diversi, tra 
dittatori e minerali top secret, portano a un fitto intreccio di 
dimensioni parallele e ricorsi temporali, includendo lo slow 
motion all'interno di logiche che prevedono anche il riavvolgi- 
mento e lo stato di stasi, rispetto ai momenti dell'azione, e 
addirittura la ricostruzione degli ambienti in forma parziale o 
completa. Tali VG rappresentano un assaggio di ciò che il media 
può fare, e che solo in determinati casi riesce compiutamente a 
realizzare (nei giochi indie, ad esempio, senza pretese di realismo 
grafico), in termini di utilizzo creativo della quarta dimensione. Ma 
il potenziale è tutto lì, e va ben oltre il bullet-time. 




Nel cinema, il Bullet Time può essere costruito 
in CG o miscelato con fotogrammi dal "vero". 



CRONO-EPILOGO 

Per la chiosa finale abbiamo tenuto le considerazioni 
"profonde". Più di quelle da cui siamo partiti? Sì, di più, fin 
quasi a risultare noiose: in teoria, la forma di qualunque 
videogioco può racchiudere quanto detto fin qui, solo per il 
fatto di rappresentare un'esperienza fittizia, contestualizzata in 
mondi progettati e ricreati dal primo all'ultimo mattoncino. Per 
lo stesso motivo, sotto il profilo tecnico e concettuale lo slow 
motion di The Witcher 2, oppure le pause tattiche di Draken- 
sang, Fallout 3 e Mass Effect lavorano esattamente come il 




ANCHE SE PUÒ SUONARE STRANO, LE PAUSE 

TATTICHE DI DRAKENSANG, FALLOUT 3 E 

MASS EFFECT NON SONO CONCETTUALMENTE 

LONTANE DAL BULLET TIME 



Bullet Time: il tempo si ferma oppure rallenta, dando la possibi- 
lità di muovere la visuale intorno a un'immagine tridimensio- 
nale "cristallizzata", con lo scopo di aiutare il giocatore nell'atto 
di sconfiggere i nemici, ovviamente nella diversa valenza della 
strategia. E poi ci sarebbero questioni ancora più estreme da 
affrontare, circa il concetto di "libero tempo in libero spazio" 
proprio dei videogame; in effetti, diversi anni fa abbiamo già 
esplorato territori simili, nel dossier dedicato alle ucronie 
videoludiche, sottolineando il fatto che anche un banale punto 
di salvataggio, in un videogioco, può essere visto come una 
sorta di "paradosso quadridimensionale". Indipendentemente 
dalla presenza di Bullet Time e di altre peculiari caratteristiche, 
l'atto di salvare la partita muove una possibilità nel futuro, per 
tornare indietro e intervenire sugli errori commessi. Quindi 
vien quasi da sorridere quando qualcuno parla di un gameplay 
d'azione troppo semplice, per la presenza del Bullet Time: il 
tempo è da sempre nelle nostre mani, per aiutarci ad andare 
avanti. Casomai, dispiace che sia così solo nei videogiochi. □ 



Le tecniche di time-slicing di Source Code, film del talentuoso 
Duncan Jones, sono utilizzate per fini meno effimeri del solito. 







• risparmi TEMPO e DENARO 
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EDICOLA di Apple V puoi ambe abbonare! - 
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Store Scegli il mmevo cine vuoi! 
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TNB'S INTRO 



TERMOMETRO 
DELL' HYPE 




MAXPAYNE3 

Rockstar riporta in vita il 
poliziotto più duro della storia! 




DIABLO III 

Il ritorno di un gioco che ha 
inventato un genere. 




DISHONORED 

ArkaneStudiosprovaa 
rivoluzionare il genere stealth. 




GUILDWARS2 

NCsoft nel difficile compito di 
reinventarci MMORPG. 





ASSASSINA CREED III 

Nuova ambientazione e nuovo 
assassino per il seguito più 
atteso del 2012! 





BORDELANDS2 

Hype a manetta per uno dei giochi 
più interessanti degli ultimi anni. 





CRYSIS3 

Per Crytek la next-gen è davvero 
dietro l'angolo. 





DIRTSHOWDOWN 

Il rally di Codemasters nella sua 
reincarnazione più arcade!. 





L0STPLANET3 

Capcom ci riporta su EDN III in 
un prequel da brivido. 



□ 




FARCRY3 

Nuovamente su un'isola in mezzo 
ai tropici, circondati da pazzi 
furibondi! 




LISTA DELLA SPESA 


Diablo III 


15/05/2012 


Blizzard 


Resident Evil Operation Raccoon City 


18/05/2012 


Capcom 


XRebirth 


18/05/2012 


EgoSoft 


Iron Front -Liberation 1944 


25/05/2012 


Deep Silver 


DiRTShowdown 


25/05/2012 


Codemasters 


SBK Generations 


maggio 2012 


Black Bean 


MaxPayne3 


01/06/2012 


Rockstar 


Inversion 


08/06/2012 


Namco Bandai 


Test Drive: Ferrari Racing Legends 


28/06/2012 


BigBen Interactive 


Tom Clancy's Ghost Recon: Future Soldier 


14/06/2012 


Ubisoft 


SpecOps The Line 


29/06/2012 


2KGames 


Baldur's Gate: Enhanced Edition 


giugno 2012 


Beamdog 


Aliens: Colonial Marines 


Q32012 


SEGA 


Brothers in Arms: Furious 4 


Q32012 


Ubisoft 


Hard Reset: Extended Edition 


Q32012 


Flying Hog Studios 


Mechwarrior Online 


Q32012 


Infinite Game Publishing 


OfOrcsandMen 


Q32012 


Focus Home 


Sid Meier's Civilization V: Gods & Kings 


Q32012 


2KGames 


Skullgirls 


Q32012 


AutumnGames 


Star Trek 


Q32012 


Paramount 


Storni Frontline Nation 


Q32012 


Koch Media 


XCOM: Enemy Unknown 


Q32012 


Firaxis/2KGames 


Sleeping Dogs 


17/08/2012 


SquareEnix 


Rocksmith 


13/09/2012 


Ubisoft 


Borderlands 2 


21/09/2012 


2KGames 


Bioshock: Infinite 


19/10/2012 


2KGames 


Medal of Honor: Warfighter 


23/10/2012 


Electronic Arts 
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N°258 94 
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N°254 94 
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A cuna di: Mirko "TMB" Marangon (tmb@spnea.it] 



TGM di GIUGNO, un numero stampato 

SU CARTA CHE RIFLETTE LA LUCE SOLAR! 




Datosi che abbiamo cambiato grafica 
(ma sfortunatamente non graficO), mi 
hanno pregato di essere più sintetico 
nell'intro, che tradotto in parole 
povere significa "smettila di sprecare 
spazio con le tue sciocchezzuole". Forse quest'ultimo 
aggettivo era un filo più colorito, ma questo è TGM, 
micailVernacoliere. 

Numero fra l'altro ricchissimo, in piena tradizione 
pre-E3 del resto: da qualche anno a questa parte infatti 
le software house di mezzo mondo sparano le migliori 
cartucce proprio nelle settimane che precedono 
l'evento losangelino. Il perché di tutto ciò onestamente 
mi sfugge, ma in fondo io sono solo una pedina 
nell'immenso gioco dell'industry. In ogni caso, questo 
fermento videoludico ci ha permesso di osservare da 
vicino alcuni fra i titoli più importanti dell'anno in corso, 
a iniziare da Dishonored, che il Conte ha definito un 
incrocio fra BioShock, Thief e il Gioco dell'Oca. Va beh, 



lasciamo perdere, è pur sempre un anziano signore. Al 

Keiser invece è toccato un bel viaggione nei pressi di 

Seattle, dove gli sviluppatori di ArenaNet stanno 

tentando di reinventare la ruota, sotto forma di 

MMORPG. Un compito assai arduo, ma le 

premesse per un vera rivoluzione ci sono 

tutte. Gli amanti delle quattro ruote 

invece apprezzeranno di sicuro le 

anteprime di Ferrari Racing Legends e 

Project CARS, mentre gli eterni Peter 

Pan potrebbero trovare in Epic Mickey 2 

le atmosfere di un'ormai lontana e 

dimenticata fanciullezza... Non per 

nulla l'articolo porta la firma del 

compagno di banco di Walt Disney. 

Ma non perdiamoci in quisquilie, 

poiché vi sono tonnellate di recensione 

ad attendervi. Apre le danze il glorioso 

Baccigalupi, che ha provato la solita 




secchiata di giochi: si parte con la 
nostalgia canaglia a base di Legend of 
Grimrock, per passare poi allo splatteroso WARP, 
senza tralasciare l'interessante Shoot Many Robots, 
uno sparatutto di stampo "16-bit", tirato a 
lucido peri tempi moderni. 
Chiudiamo quindi con il Cinese, che da 
bravo portabandiera del mondo indie, si 
è giocato con gran gusto Lone Survivor, 
un titolo che dimostra che persino con un 
grafica pixellosa è possibile creare 
situazioni davvero angoscianti. Un po' 
come The Walking Dead, ma senza i 
pixel 2D. Sì, sono un po' fuso, quindi 
vi saluto e vi ricordo che il 4 giugno 
è il mio compleanno e gradirei 
almeno un regalo. Grazie, siete 
sempre squisitissimi. 
Mirko "TMB" Marangon 



COSA ABBIAMO FATTO QUESTO MESE? 




Davide "ToSo" Tosini 

Il nostro caporedattore "diversamente agile" ancora non ha 
capito bene come funzionano i codec video, così in GamesVillage 
Weekly mi ritrovo sempre con delle camicie dai colori 
improponibili. #h264questosconosciuto 



twitter: @ToSo77 



"■■ 


Ivan "Kikko" Conte K 

Si sa, con la primavera arrivano i primi pollini e relative 
allergie. Ovviamente, essendo il nostro Conte un ben noto 
collezionista di malattie, non sto neanche a dirvelo come è 
conciato in questi giorni... #antistaminico 

twitter: @PamelaPatty 






Nicolò "Honto" Digiuni 

Nicolò "Honto" Digiuni 

Da quando si è trasferito al piano di sopra, Nicotrò ha 
ufficialmente cambiato cognome, passando da DiGIUuni a 
DiSUni. Vi sembra una totale idiozia? E lo dite a noi, che 
dobbiamo lavorarci assieme? #bitumatelo 



s 


Roberto "Il Cinese" Turrini ^ 

A furia di occuparsi di giochi indie, il Cinese si è convinto 
di essere una risorsa nazionale. E ha deciso che d'ora in 
avanti la sua rubrica si baserà sul crowd funding. 
#auguridicuore 

twitter: @ilcinese 









Mirko "TMB" Marangon *) 

Dato che ormai in Europa galoppano gli estremisti politici, io 
ho deciso di fondare un partito di estremo centro. Siamo così 
ribelli e arrabbiati che durante le manifestazioni lanciamo 
gavettoni pieni di acqua santa. #anarchyinmymind 

twitter: @tmb666 


•f *• . 







^ «■■ 


Claudio "Keiser" Todeschini ^ 

Al Keiser piacciono proprio tanto i giochi con le macchinine. 
Basta metterlo dietro a un volante, anche fosse della Chicco, 
che improvvisamente si trasforma in un demone della 
velocità. Povera sua moglie. #2fast2furious 

twitter: @keiserxol 









Massimo "NKZ" Nichini *) 

Forse non lo sapete, ma con l'arrivo dei primi tepori il Nichini 
pretende di tornare al peso forma (qualunque esso sia), 
arrancando e sudando per tutto il Parco Lambro. E non è un 
bello spettacolo. #provacostume 

twitter: @thegamesmachine 


IL 







Mario Baccigalupi ^ 

Mi dicono che il Marione è uno completamente svagolato, ma 
proprio che non ve lo potete immaginare come sta messo, lo, che 
invece ho lavorato per anni con gli squilibrati, lo so bene, quindi 
non ne parlerò mai male. #assecondiamolo 

twitter: @llvariety 


yy 
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Due giorni nella ridente (si fa per dire; beiievue, 
alle porte di Seattle, per chiacchierare ma soprattutto 
■giocare in anteprima con il MMORPG più atteso dell'anno. 
Si prospettano tempi duri per World of Warcraft! 



www. guildwarsS . com 



A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini keiser@sprea.it 




COMMENTO 



1 500 caratteri del commento sono pochi per elen- 
care i motivi per cui Guild Wars 2 si preannuncia 
come il nuovo "Messia"dei MMORPG: eventi dina- 
mici che mandano in pensione le vecchie quest, 
storie personali che riportano al centro dell'azione 
il giocatore e il suo personaggio, la quasi ossessiva 
(e per certi versi rivoluzionaria) volontà di costruire 
un'esperienza positiva e costruttiva, modalità PvP 
per tutti i gusti, il tutto incastonato in un gioco di 
ruolo di alto livello, curato in ogni suo aspetto e 
artisticamente straordinario. Altro che beta: non 
vediamo l'ora che esca! 

<XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX> 

O Narrazione originale e non lineare 
O Impronta "social" davvero 
peculiare 

Ottima gestione del combattimento 
O La domanda di sempre: come se 
la caverà alla lunga? 

GIUDIZIO: •^••^ 




I rendete un gioco massivamente 
online qualsiasi e iniziate la parti- 

I ta creando il vostro personaggio. 
Fin qui niente di nuovo, giusto? Scelta 
della razza tra le cinque disponibili (Charr, 
Umani, Norn, Asura e la nuova Sylvari), una 
delle otto professioni (Mesmer, Engineer, 
Thief, Guardian, Necromancer, Ranger, 
Warrior ed Elementalist), per passare poi 
alla personalizzazione di un sacco di tratti 
somatici ed estetici specifici per la propria 
razza. 

THISISMY STORY 

Sono i passaggi successivi a essere meno 
scontati: una serie di"domande"a scelta 
multipla che spaziano dalle origini al 
carattere, dai rimpianti agli obiettivi per 
il futuro, e che messe insieme costruisco- 
no una vera e propria biografia, unica e 
personale, sulla cui base si svilupperà la 
trama del gioco. Il filmato iniziale cambia 
a seconda delle scelte fatte, così come 
la pergamena su cui apporre la firma 



(passaggio che sigilla anche la scelta del 
nome del personaggio) e le missioni della 
campagna principale. Il primo impatto con 
Guild Wars 2 è anche quello più inatteso: 
temevo la familiare sensazione di essere 
uno tra tanti, un insignificante numeretto, 
e invece sono arrivato nel mondo diTyria 
sentendomi subito un suo protagonista, 
uno che da quelle parti conta qualcosa. 
Gli eventi che costituiscono la biografia del 
giocatore possono verificarsi sotto forma 
di istanze, "fasature" della mappa o eventi 
che si verificano nel mondo aperto, a cui 
possono contribuire amici ed estranei. 
Il modo in cui si presenteranno le quest, 
la loro tipologia, le reazioni degli NPC e 
persino gli obiettivi possono cambiare a 
seconda di come è impostato il personag- 
gio; in più, all'inarca ogni decina di livelli, 
si verificheranno biforcazioni narrative 
che imporranno scelte morali al giocatore, 
e che si ripercuoteranno nel resto della 
campagna (ma non sull'intero mondo di 
gioco, ovviamente). 
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Un teschio usato come riferimento per gli artisti. Ci è stato 
detto che è di resina, ma solo perché costa meno di uno vero... 



IL PRIMO IMPATTO CON GUILD 

WARS 2 È ANCHE QUELLO PIÙ 

INATTESO: ARRIVI NEL MONDO 

DI TYRIA E TI SENTI UN SUO 

PROTAGONISTA 



DINAMISMO INNANZI TUTTO 

La progressione, lo sblocco di skill, la salita 
di livello e la conquista di armi e oggetti 
avviene sia tramite la storia personale che 
tramite le quest del mondo aperto, che si 
incontrano spostandosi in lungo e in largo 
per la mappa. Non aspettatevi missioni in 
cui un NPC annoiato col punto esclama- 
tivo sulla testa vi chiederà di uccidere 
dieci orsi: capiterà invece di imbattersi 
in un'area (non instanziata) dove stanno 
succedendo cose, eventi dinamici a cui si 
può decidere o meno di prendere parte. 
L'evento prosegue a prescindere da un 
nostro coinvolgimento diretto, e la sua 
conclusione provoca catene di nuovi 
eventi in grado di mutare l'assetto di 
quella zona. Potete assistere a un assedio 
o cercare di arrestarlo, o se arrivate troppo 



tardi potete cercare di riconquistare la 
città, o di spegnere gli incendi appiccati 
dopo l'assalto per salvare il raccolto: di 
sicuro non assisterete a situazioni che 
si ripetono in continuazione. Gli eventi 
dinamici sono scalabili, il che significa che 
il numero e la "cattiveria" dei nemici, e in 
alcuni casi gli obiettivi, cambiano in tempo 
reale a seconda di quanti giocatori vi si 
stanno impegnando. Chiunque contribu- 
isce a una missione otterrà ricompense 
proporzionali al suo coinvolgimento e al 
successo (o meno) dell'evento. 

QUESTIONE DI SKILL 

Per le skill del proprio personaggio, Guild 
Wars 2 segue una strada radicalmente 
diversa dal suo predecessore: ogni classe 
dispone di numerose abilità (suddivise 



in gruppi di cinque) specifiche per l'arma 
in proprio possesso, richiamabili con i 
comandi da tastiera da 1 a 5; un guerriero, 
per esempio, avrà skill diverse per la 
spada normale, quella a due mani, l'ascia, 
il martello, ma anche armi ranged come 
archi e fucili; la possibilità di cambiare di- 
namicamente tra due diverse nel corso del 
combattimento consente, come potete 
immaginare, di sfruttare molteplici com- 
binazioni in grado di supportare svariate 



UN PO' DI STORIA 



Guild Wars 2 è sempre ambientato nel 
mondo fantastico di Tyria, 250 anni dopo 
la conclusione degli eventi di Eye of the 
North, l'ultima espansione del primo GW. 
Cinque Antichi Draghi si sono risvegliati 
dal sonno e hanno portato morte e 
distruzione praticamente ovunque; il 
nostro compito sarà ricostituire la gilda 
Destiny's Edge, composta da avventurieri 
di ogni razza, e metaforicamente tutto il 
mondo di Tyria, così da unire le forze e 
sconfiggere una volta per tutte Zhaitan, 
l'ultimo e più potente Drago Antico. 




GUILD WARS 2 
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MAZZATE SU LARGA SCALA 



Come per il suo predecessore, la particolare 
struttura del PvE di Guild Wars 2 consente di 
affrontare la storia principale anche da soli. 
Chi cerca sfide con altri giocatori avrà 
comunque pane per i suoi denti, grazie a due 
tipologie di PvP: quello "strutturato" e il 
World Vs World. Il primo consiste in una serie 
di arene dove darsele di santa ragione in 
modalità prevalentemente Conquesti ci si 
entra con il personaggio pompato al 
massimo livello, l'ottantesimo, e con tutte le 
skill e gli oggetti a disposizione. I risultati 
ottenuti contribuiranno al ranking del 
giocatore. Non ci saranno ricompense per il 
PvE, ma solo "gloria" per comprare 
equipaggiamenti più cool. 
Quelle nella modalità World Vs World sono 
battaglie che vedono fronteggiarsi, per due 
settimane di fila, tre diversi server che si 
contendono il controllo di una enorme 
mappa; livello "pompato" a 80, mentre skill e 
abilità sono le stesse del PvE. I numerosi 
obiettivi per la conquista del territorio e il 
numero elevato di giocatori (circa 500 per 
server) dovrebbero garantire divertimento a 
tutti quanti. Il server che al termine delle due 
settimane di lotta ininterrotta avrà più punti 
regalerà benefìci a ogni suo membro, 
indipendentemente da razza, professione 
egilda. 




situazioni. Ogni professione si distingue in 
maniera molto netta dalle altre: l'Elemen- 
talista "gioca" con aria, fuoco, terra e vento, 
i Ranger hanno i pet, gli Ingegneri dispo- 
sitivi meccanici, a tutto vantaggio della 
varietà. La sesta skill è dedicata all'healing 
del proprio personaggio e degli altri gio- 
catori; seguono poi slot per tre cosiddette 
"utility" skill (legate alla professione, e in 
alcuni casi alla razza) e uno per le elite skill, 
che richiedono 25 punti abilità. 

UNO E TRINO 

Il combattimento di GW2 impone un dra- 
stico quanto salutare cambio di abitudini: 
oltre all'introduzione del dodge, che con- 
sente di scansare colpi e uscire dalle zone 
calde, ArenaNet ha deciso di abbandonare 
quasi del tutto il concetto di "Santa Trinità", 







tanto caro agli amanti dei MMORPG (tank, 
damage dealer, healer), in favore di un ap- 
proccio meno vincolante per il giocatore 
e più action. Ce ne parla Colin Johanson, 
Lead Content Designer: "si tratta di un 
cambio di rotta piuttosto radicale, anche 



QUI NON CI SONO NPC COL 

PUNTO ESCLAMATIVO SULLA 

TESTA CHE CHIEDONO DI 

UCCIDERE IO ORSI 
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ii- buono; 

il BRUTTO 
£ il. CATTIVO 
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Vedi, il mondo si divide in tre categorie: chi ha la p istola 
carica, chi scava e chi gioca a World of Warcraft... " 





I er quanto si possa provare a girarci attorno, WoW rimane il 
" ^ proverbiale elefante nella stanza che alla lunga non si può 
I proprio evitare. Guild Wars 2 è probabilmente il MMO più 
atteso dell'anno non solo da chi cerca qualcosa di diverso dal titolo 
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IL. BUONO 

Dopo tanti anni di successo ininterrot- 
to, anche voi dovrete per forza di cose 
ammettere che qualcosa di buono WoW 
ha prodotto. Ci sono elementi positivi del 
gioco Blizzard che ritroveremo anche in 
GW2? Che vi hanno ispirato, o che avete 
copiato paro paro? 
Una delle cose migliori di WoW è senza 
dubbio la cura riposta in ogni suo aspetto: 
Blizzard ha preso il genere multiplayer e 
l'ha trasformato in un titolo estremamente 
curato. Ogni dettaglio, ogni aspetto è rifinito 
al massimo, dall'assenza totale di lag a tutto 
il resto. Il risultato è un gioco molto facile da 
approcciare, che permette di cominciare a 
giocare senza che ci sia troppo da capire. Il 
merito principale di WoW è aver reso popo- 
lare e accessibile a tutti il genere dei MMO. 
E dal punto di vista del gameplay? 
Ci sono molte cose positive: il buon ritmo 
di gioco, il continuo senso di scoperta, il 
potersi trovarsi con altri... Più di tutto, però, 
il gameplay è molto semplice da compren- 
dere, è facile capirne i meccanismi, ma al 
tempo stesso più ti addentri nel gioco più 
capisci quanto è complesso e profondo. C'è 
un gameplay stratificato davvero molto ben 
fatto, qualcosa che vorremmo che 
la gente apprezzasse anche in GW2. 
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IL BRUTTO 

Al contrario, cosa pensate che non 
funzioni in WoW e che andrebbe 
evitato a tutti i costi, che anche alla 
lunga non vorreste finire per svilup- 
pare, magari inconsapevolmente? 
Di cose da dire ce ne sarebbero 
parecchie, ma non voglio che sembri 
che sono di parte [ride]. Dovendo sce- 
glierne una sola direi la ripetitività dei 
combattimenti, dove puoi accontentarti 
di aver trovato le giuste combinazioni 
di tasti corrispondenti ai diversi mob 
che ti trovi davanti, e che puoi premere 
al momento giusto per essere sicuro 
di uscirne vittorioso. Uso quattro skill 
per mantenere in vita la gente, o se mi 
trovo nei guai premo 9, 1 1 e 14. In Guild 
Wars 2 il combattimento è molto più 
dinamico, devi seguire quel che accade 
attorno a te, devi reagire di conseguen- 
za. Oltre al particolare sistema 
di skill, c'è la assoluta novità del 
dodge, la possibilità di schivare 
i colpi nelle quattro direzioni, 
che aggiunge profondità agli 
scontri, nei quali non puoi 
accontentarti di seguire uno 
schema predefinito. 



Blizzard, ma forse anche da chi bazzica le lande di Azeroth da più 
di sette (!) anni, e potrebbe essere pronto per qualcosa di nuovo. 
Abbiamo chiesto agli sviluppatori di ArenaNet cosa gli piace (e 
cosa no) di WoW. 
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IL CATTIVO 

Per finire, c'è qualcosa di "malvagio", 
di cattivo, in WoW, o nel mondo dei 
MMO in generale, che non vorreste 
davvero vedere in GW2? 

Sì, ed è un errore che abbiamo com- 
messo anche con il primo GW: giochi 
non CON altre persone, ma solo in loro 
compagnia. È un aspetto davvero im- 
portante: quando ti imbatti in qualcuno 
in un MMO qualsiasi, a meno che non 
faccia parte del tuo gruppo, e di solito 
è un gruppo piuttosto ridotto, questa 
persona può potenzialmente rovina- 
re la tua esperienza. Non hai idea di 
quanto siamo contenti di essere riusciti 
a sbarazzarci di questo problema con 
GW2, che poi è il più grosso della "vec- 
chia generazione" dei MMO, quello di 
non essere riusciti a far sì che la gente 
giocasse realmente insieme, in un vero 
ambiente multigiocatore. # 
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I responsabile della direzione 
artistica di Guild Wars 2, una 
I delle più affascinanti e belle, nel 
senso più ampio del termine che mi sia 
capitato di vedere da un po' di tempo a 
questa parte, è Daniel Dociu, che arriva 
direttamente da Cluj, capitale della Transil- 
vania. Laureato in architettura, un master 
in disegno industriale, si è trasferito negli 
Stati Uniti nel 1990, dove ha iniziato la sua 
carriera come designer di giocattoli, per 
poi passare al mondo dei videogame, da 
Squaresoft ed Electronic Arts, da Microsoft 
a Wizards of the Coast. Da cinque anni 
lavora per ArenaNet. 




TGM: C'è qualche gioco o film, che hai 
sempre ammirato o che adori più di 
altri? Uno o due che ti hanno fatto de- 
cidere di intraprendere questa strada? 
Daniel: Tra le uscite più recenti, quella 
che maggiormente mi ha colpito è 
Journey (PS3). Il mio coinvolgimento 
nell'industria videoludica non nasce da 
un'epifania suscitata da un particolare 
film o videogame, ma è dettato da 
considerazioni più pragmatiche: sono 
arrivato negli States nel corso della pre- 
cedente recessione (che al confronto di 
quella attuale sembra robetta), e dove- 
vo lavorare un sacco per mantenere la 
mia famiglia. I canali tradizionali come 
designer (pubblicità, stampe...) mi 
sembravano poco promettenti, e così 
mi sono tuffato nell'allora emergente 
industria videoludica. 

TGM: Ci puoi dire qualcosa dell'archi- 
tettura del gioco, che è semplicemen- 
te fantastica? 

Daniel: L'architettura, reale e 
virtuale, ha sempre rappresen- 
tato per me un tema di grande 
nteresse. Mi piace disegnare spazi 
per i videogiochi, la creatività che 
deriva dal non essere vincolati da 
norme, leggi, materali, budget o fisica. 
Ci sono molti requisiti da soddisfare, 
ma l'importante è creare un'illusione 
credibile. Tutto quel che conta è che 



sappia indurre una risposta emotiva nel 
giocatore. Son contento che ci siamo 
riusciti - almeno con te! 

TGM: Hai dovuto accettare compro- 
messi, o hai incontrato limitazioni 
particolari nel design del mondo 
di un MMORPG, dove il numero di 
poligoni e i dettagli devono per forza 
di cose cedere il passo alla necessità 
di fluidità del gioco? 
Daniel: Ci sono fin troppi fattori 
limitanti, come hai detto. Il processo di 
sviluppo impone innumerevoli compro- 
messi per garantire le prestazioni, ed è 
per questo che è fondamentale puntare 
in alto fin dal principio. I miei quadri, 
che servono da ispirazione per gli arti- 
sti, sono come il prezzo iniziale di una 
negoziazione: qualcosa di imponente, 
di forte, che ti permette un maggior 
margine di trattativa (per le idee, in 
questo caso). # 
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ims TUTTI a GUSTI 



I ra un dungeon e un evento dinamico, con la bocca 
piena di junk food, abbiamo chiesto ai game designer 

I di GuildWars 2 di "immaginare" con noi tre possibili 
scenari, tre diverse tipologie di "pubblico", e di convincere 
ciascuna di loro a provare Guild Wars 2. 




-tLEVEL: AMATEUR 

TGM: Cominciamo con il classico "nOOb" uno che non ha mai vi- 
sto un MMORPG in vita sua, e che arriva nel mondo di Guild Wars 
2 per la prima volta, solo e titubante, guardandosi in giro in atte- 
sa che gli capiti qualcosa di male... Perché dovrebbe rimanerci? 
ArenaNet: Si tratta senza dubbio del"personaggio"più difficile da 
coinvolgere, perché non è un appassionato del genere. Come dici tu, 
perché mai dovrebbe giocare a GW2? Se ti interessa almeno blan- 
damente il mondo degli MMO, tuttavia, probabilmente sei uno a cui 
piacciono i giochi di ruolo. Piacciono anche a noi. Adoriamo Skyrim, un 
gioco straordinario; l'unica cosa che potrebbe migliorarlo è la possibili- 
tà di affrontarlo con i nostri amici, tutti insieme (nel mentre, hanno an- 
nunciato The Elder Scrolls Online. ndToSo). GW2 offre un'enorme storia 
personale, fatta di trame non lineari e di bivi legati alle scelte (ben 1 5!), 
e già così probabilmente non c'è nessun altro titolo altrettanto ricco e 
complesso. La cosa bella però è che puoi viverle insieme ai tuoi amici e, 
dal momento che il contenuto scala dinamicamente in base al numero 
di giocatori, rimane ugualmente divertente anche se si è in tanti. 
Affrontare avventure epiche insieme al proprio gruppo, sentire un forte 
senso di appartenenza, veder crescere e sviluppare i personaggi man 
mano che si va avanti: non dovrebbero essere questi gli elementi di un 
buon gioco di ruolo? # 




Dal livello 30 in poi, la curva di progressione è 
lineare, non in salita, fattore che limita il grind duro. 



-+LEVEL: INTERMEDIATE 

TGM: Veniamo al secondo personaggio con cui fare i conti, un pala- 
dino di livello 20. Uno che ha provato tutti i MMO usciti fino a oggi, 
dalla peggior f uffa f ree-to-play a WoW, passando per ÈVE Online, 
Conan e The Old Republic. Non si è mai affezionato a un titolo in 
particolare, ma gli piace sperimentare. Cosa avete in serbo per lui? 
ArenaNet: Il ritratto della maggior parte delle persone che incontriamo 
alle convention e alle fiere! Gente che prova tanti giochi ma non si affe- 
ziona a nessuno, che salta di qua e di là, ci passa sopra venti, venticinque 
ore, e dice "è divertente, ma non è esattamente quel che cercavo", che poi 
è il motivo per cui continua a cambiare. Manca sempre qualcosa, ogni 
MMO promette ma non mantiene fino in fondo, oppure se la cava bene 
in un aspetto ma non in un altro... GW2 è un prodotto pensato per chi 
cerca qualcosa di diverso: qualunque sia la cosa che stai cercando, qui 
dentro la troverai. E pure fatta bene! Chi cerca il PvP non deve loggarsi 
a quel particolare titolo che propone un ottimo PvP, per poi passare un 
altro se si è in cerca di battaglie su scala mondiale, o di un RPG profondo, 
o di un mondo semplicemente divertente da esplorare. # 



-+LEVEL: HARDCORE 

TGM: Il terzo personaggio è forse quello più ostico. Stiamo ovvia- 
mente parlando del classico fan duro e puro di WoW, hardcore fino al 
midollo, che ha passato anni con il titolo di Blizzard. Probabilmente 
continuerà a farlo, ma magari comincia un po' a stancarsi. Perché 
dovrebbe provare GW2? Cosa lo terrà inchiodato a Tyria e lontano 
da Azeroth? 

ArenaNet: A lui offriamo un'enorme quantità di gioco, un'esperienza 
sterminata. La cosa brutta dell'essere al massimo livello è che il contenuto 
disponibile, a quel punto, è una piccola parte di quel che era disponibile 
inizialmente. Arrivi all'80esimo, puoi finalmente accedere a determinati 
dungeon di una mappa, ma in molte altre non puoi più andare. In GW2 
abbiamo un sistema di regolazione dinamica del livello del giocatore, per 
cui puoi tornare indietro dove vuoi e il tuo livello si abbassa di conseguen- 
za. Sarai comunque un po' più potente degli altri, specialmente per quel 
che riguarda le abilità, ma in generale giocherai nel modo "giusto" E dato 
che continueremo ad aggiungere cose nel corso del tempo, tornando 
indietro troverai molte novità. Se un amico compra GW2 sei mesi dopo 
di te non dovrai crearti un nuovo personaggio per giocare con lui, ma 
puoi usare il tuo 80esimo livello. L'endgame disponibile sarà maggiore di 
quello di qualsiasi altro gioco in circolazione. E se hai voglia di qualcosa di 
più massivo puoi sempre buttarti nel World vs World, enormi battaglie tra 
server che durano due settimane. # 



se non drammatico come la gente lo 
dipinge. La trinità c'è ancora, solo è in uno 
stato più 'fluido', per così dire. Un momen- 
to sei in prima linea a combattere con scu- 
do e spada, fai il tank e tieni il fronte, poi 
cominci a subire colpi e perdere energia, 
devi andartene, ed è qui la svolta rispetto 
agli MMO tradizionali: puoi allontanarti in 
rotolata e passare all'arco, oppure uscire 
del tutto dalla zona calda e curare gli altri 
giocatori a terra. In pochi istanti diventi un 
dps, o un personaggio di supporto, perché 
usi il corno o piazzi banner che danno buff 
a tutto il party. Chiunque può curare se 
stesso e qualunque altro giocatore. Puoi 
decidere di tenere uno solo dei tre ruoli, 
ma la tua efficacia come personaggio non 
sarà la stessa, almeno fino a quando non 
ti rendi conto che puoi svolgerli tutti e tre, 
a seconda di quel che accade dinamica- 
mente in uno scontro. I combattimenti, in 
questo modo, sono molto più profondi". 




UN GIOCO AMICO 

In ogni titolo online (MMO, e non solo) si 
incontrano i rompiscatole: i griefer, quelli 
che si divertono a rovinare l'esperien- 
za degli altri, che ti rubano una kill o 
massacrano impunemente i noob. Fino 
a oggi, perlomeno. Uno degli aspetti più 
innovativi di Guild Wars 2 (e, a parere di chi 
scrive, l'elemento di maggior rottura con 
il passato) è il fatto che il gioco favorisce 
il "buon vicinato", evitando in ogni modo 
i conflitti, sbarrando ai griefer e cercando 
in ogni modo di creare un'esperienza so- 
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ciale positiva. Come? Ancora una volta, lo 
spiega molto bene il nostro Colin: "la cosa 
più importante, che sta alla base di tutto, 
è che se stai attaccando un mostro, e qual- 
cuno arriva e ti dà una mano, entrambi 
ottenete esperienza e loot. E la ricom- 
pensa è la stessa per tutti, identica, non 



STORIE SOTTERRANEE 



I dungeon, croce e delizia di ogni MMO che 
si rispetti, sono istanze PvE in cui ci si 
imbatterà dal trentesimo livello in poi. Al 
momento Arena Net ne ha previsti otto, 
tutti incentrati sulle vicende di uno dei 
membri della gilda Destiny's Edge. Per 
conciliare la necessità di "raccontare" una 
storia, e al tempo stesso accontentare 
coloro che adorano ripetere i dungeon per 
loot ed esperienza, sono previste due 
modalità: lo "story" mode, obbligatorio la 
prima volta che si entra nel dungeon, che 
intervalla i combattimenti a filmati di 
intermezzo che spiegano la trama, e che 
una volta completato sblocca la modalità 
"esplorabile", decisamente più difficile, 
senza cutscene, dove il party può persino 
decidere tra diverse strategie possibili, così 
da garantire il massimo della rigiocabilità. 




ripartita in parti uguali o cose del genere. 
A patto che i giocatori abbiano contribuito 
in maniera significativa, si capisce. Non 
se passi per caso, molli un colpo e te ne 
vai! Chiunque può quindi potenzialmente 
farti progredire più rapidamente, perché 
se ti aiuta a uccidere un mostro, insieme 
ci si mette di meno e la ricompensa arriva 
prima. Questa è la cosa più importante, ma 
ci sono altri aspetti: la possibilità di resusci- 
tare altri giocatori, in qualsiasi momento, 



LA PROVA DEL FUOCO SARA IL 

BETA TEST PUBBLICO DELLE 

PROSSIME SETTIMANE... 



per esempio. Se lo fai ottieni altra espe- 
rienza, e questo ti incentiva a fare il "buon 
samaritano". Nelle professioni di crafting, 
quando raccogli una risorsa di cui hai 
bisogno, questa sparisce dal tuo schermo 
ma non da quello degli altri, eliminando 
così ogni competizione per aggiudicarsela. 
Eventi dinamici e scalabili: più giocatori vi 




Pur con qualche inevitabile eccezione sexy, la 
maggior parte dei personaggi femminili non si 
veste solo con tanga modello filo interdentale. 
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Il dodge si attiva con il doppio tap sul tasto nella 
direzione voluta, e ha una barra di cooldown. 



prendono parte, più aumenta la difficoltà, 
ed è quindi è sempre divertente unirsi a 
una battaglia in corso; anche in questo 
caso tutti ottengono la medesima ricom- 
pensa, lasciando la sensazione di aver 
contribuito a qualcosa insieme ad altri. 
Lo stesso accade con le storie personali: 
puoi portarti degli amici con te, e aiutare 
loro. L'opposto di quanto accade negli 
RPG tradizionali, dove le avventure sono 
sempre vissute da soli. Per finire, anche le 



gilde rappresentano un aspetto impor- 
tante per la socializzazione. Ciascuna offre 
ricompense che premiano i suoi membri, 
ma non solo: si possono piazzare banner 
che aiutano chiunque si trovi sotto la loro 
influenza, così che i passanti dicano "ehi, 
che gilda forte, quasi quasi ci entro anche 
io". In Guild Wars 2 puoi far parte di più 
gilde contemporaneamente, una scelta che in 
parte rispecchia il "social network"della nostra 
vita: puoi avere un gruppo di persone con cui 
vai a farti una birra ogni tanto, un altro con cui 
giochi a football, e salvo una o due persone 
in comune si tratta di gruppi molto diversi 
tra loro; come nella vita reale, anche in GW2 
puoi frequentarli entrambi, invece di essere 
costretto a essere amico solo di qualcuno". 

IL BELLO DEVE 
ANCORA ARRIVARE 

Nel corso dei due giorni trascorsi negli 
studi di ArenaNet abbiamo provato un 



L'ABBANDONO DELLA "SANTA TRINITÀ" E UN CAMBIO 

DI ROTTA PIUTTOSTO RADICALE, ANCHE SE NON 

DRAMMATICO COME LA GENTE LO DIPINGE 






po' tutto: le tre razze attive (ma non 
i Sylvari e gli Asura, uffa!), numerosi 
eventi dinamici, alcuni scontri PvP, 
battaglie massive nel World vs World 
(anche se necessariamente poco 
affollate), ci siamo infilati in un ostico 
dungeon divisi a gruppi, spassando- 
cela alla grande e urlando di gioia 
quando abbiamo ammazzato l'ultimo 
boss e abbiamo fatto la "spesa", cercan- 
do di assorbire quanta più esperienza 
di gioco nelle poche ore a nostra 

A Bellevue abbiamo parlato con diversi 
sviluppatori e game designer. In 
particolare con Colin Johanson, Lead 
Content Designer, responsabile per tutto il 
contenuto di GW2, dagli eventi dinamici 
alle storie personali, passando per 
dungeon e cutscene. Prima di approdare in 
ArenaNet dove si è occupato di Guild Wars 
e relativi add-on, Colin ha lavorato in 
Mythic Entertainment Zipper Interactive e 
Games Workshop. 



Le diverse attività collaterali permetteranno di interagire con l'ambiente | 
circostante tramite apposite abilità che si attivano alla bisogna. 




i 
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L'ELEMENTO DI MAGGIOR ROTTURA CON IL PASSATO E 

IL TENTATIVO DI EVITARE IN OGNI MODO I CONFLITTI E 

DI SBARRARE LA STRADA Al GRIEFER 



disposizione. Si è trattato però di un 
test facile, perché svolto internamente 
sulla superveloce rete locale interna, 
senza problemi di lag, di connessione 
o di sovraffollamento. La vera prova 
del fuoco ci sarà solo nelle prossime 
settimane, durante i week-end di beta 
test aperti al pubblico in cui l'intero 
impianto di gioco (dai server alla 
scalabilità passando per la "tenuta" del 
mondo dinamico) verrà messo a dura 
prova dall'orda di giocatori in attesa di 
tuffarsi nel mondo di Tyria. # 





«MWMIM.I: 

Gli studi di Bellevue di ArenaNet, inaugurati 
lo scorso anno, sono davvero spaziosi, 
opulenti, ricchi di spazi comuni dove discutere 
idee con i colleghi, rilassarsi e persino svagarsi 
in una sala giochi piena di console, 
boardgame, calcetto e ping pong. Ciò che 
colpisce maggiormente, però, è il fatto che 
tutte le scrivanie, compresa quella del mega- 
direttore, sono dotate di rotelle: i computer e 
i monitor sono appositamente assemblati in 
modo che spunti un solo cavo di 
alimentazione e una presa ethernet, da 
collegare alla più vicina "botola" nel 
pavimento. Così facendo, ci ha spiegato Mike 
O'Brien, fondatore e CEO di ArenaNet durante 
la visita agli studi, gli uffici si creano e si 
smantellano alla bisogna. I game designer 
devono lavorare per due settimane con gli 
animatori? Pronti via! Il mese dopo tocca agli 
autori delle quest collaborare da vicino con i 
tecnici del suono? Nessun problema! 
Flessibilità è la parola chiave, e i volti più 
sorridenti del solito, visti sulle facce degli 
sviluppatori, inducono a pensare che si tratti 
di unldea molto efficace. Piccola curiosità: 
questa struttura elastica degli uffici è 
operativa anche presso Valve Software. Che 
pure ha sede a Bellevue. Sarà l'aria? 
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SVILUPPATORE: 
Arkane Studios 
PUBLISHER: 
Bethesda Softworks 
USCITA: Ottobre 2012 




VITTORIANO] 




Il vostro SuperKikko si è fatto un giro a Londra per vedere 



A cuna di: Ivan "Kikko" Conte Ckikko@sprea.it] 



www.dishonored.com 



COMMENTO 



Davvero tanto sfizio per Dishonored, 
soprattutto dal punto di vista visivo e delle 
possibilità offerte ai giocatori che prediligo- 
no la via stealth. I ragazzi di Arkane Studios 
promettono tante belle cose anche per che 
ha il grilletto facile: tuttavia, da quello che 
ho visto, è davvero in salita la strada che 
porta a un vero equilibrio tra i due approcci. 
A ogni modo, siamo di fronte a un titolo che 
farà parlare di sé, questo è pacifico. 

<XXXXXXXXXXxXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX> 

© Ottimo mix di atmosfere 
©Approccio stealth molto vario 
©Tecnicamente già solido 
© La parte strettamente FPS non 
sorprende 

GIUDIZIO: ••^ 
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I Tallboys se la prendono anche con 
la popolazione, oltre che con Corvo. 





I clima londinese è un po' come 
I gameplaydi Dishonored: offre 
I un sacco di possibilità in un breve 
lasso di tempo. Il sole primaverile ha lasciato 
rapidamente spazio a una pioggia battente 
e a una grandinata d'annata, come se il cielo 
avesse voluto accompagnare, con le sue 
patumie britanniche, i cambi di ritmo che 
si sono succeduti durante la presentazione. 
È inutile girarci troppo attorno: questo è un 
clone di BioShock fatto e finito. Certamente, 
il titolo di Arkane Studios è declinato nel 
look in modo diverso, e porta nel midollo al- 
cune varianti interessanti in quanto a libertà; 
tuttavia, è impossibile non lasciarsi prendere 
da un certo senso di déjà vu, mentre gli 
sviluppatori alternano i numerosi poteri alle 
armi, e l'esplorazione al più stretto degli ste- 
alth. Volendo aggiungere un ingrediente, in 
Dishonored c'è una spruzzata non da poco 



TEORICAMENTE SI POTREBBE ARRIVARE Al TITOLI DI 
CODA SENZA AVER SPARATO UN SOLO COLPO MORTALE 



di Deus Ex: Human Revolution, visto che le 
dinamiche spingono spesso a un approccio 
delicato e che ogni livello può essere affron- 
tato in modo completamente diverso, lungo 
vie molto distanti tra loro. 

COME TI UCCIDO 
IL COSPIRATORE 

L'ambiente è palesemente ispirato a quello 
della Londra vittoriana, anche se la città di 
Dunhill e il mondo di gioco nel suo insieme 
sono frutto della fantasia di Viktor Antonov, 
Visual Design Director di Zenimax e autore 
della celebre City 1 7 di Half-Life 2. La matrice 
steampunk è evidente fin da subito: il nostro 











Nonostante l'aspetto quasi caricaturale, Dishonored 










sarà un titolo alquanto gore in certi frangenti. 
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protagonista, che si chiama Corvo Attano, 
viene liberato da una prigione grazie all'inter- 
vento di un essere misterioso, che gli lascia in 
dono una serie di poteri grazie ai quali ven- 
dicarsi delle persone che lo hanno accusato 
ingiustamente dell'assassinio dell'imperatrice. 
Il livello dimostrativo si apre in una via sporca, 
popolata da guardie e da gente di malaffare. 
La città viaggia veloce verso la distopia e la 
decadenza industriale, alle prese con una 
pestilenza e in preda a conflitti fra poteri. Il 
nostro scopo, comunque, non è quello di 
salvare il mondo dal disastro, bensì vendicarci 
dai torti subiti, eliminando uno alla volta i 
cospiratori che hanno perpetrato il crimine 
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nei confronti della regnante e che ci hanno 
incastrato come il più facile dei capri espiatori. 
In un palazzo di fronte a Corvo c'è un bor- 
dello, che ospita il nostro obiettivo primario. 
Entrare nell'edificio è la prima cosa da fare, e 
può essere portata a termine in molti modi. 
Si può decidere di sfondare brutalmente la 
porta principale, ammazzando tutto e tutti 
(molluschi compresi) e trasformando il luogo 
di perdizione in un cimitero rosso. Oppure si 
possono sfruttare i poteri peculiari di Corvo, 
per sgattaiolare dentro senza essere visti. I ra- 
gazzi di Arkane Studios ci mostrano entrambi 
gli approcci, ripetendo il livello due volte. Inu- 
tile discorrere del metodo diretto, nel cui caso 



Dishonored si trasforma in un semplice FPS 
con armi e abilità soprannaturali in ausilio; 
sono le possibilità stealth che aggiungono sa- 
pore intenso alla pietanza, checché ne dicano 
gli sviluppatori quando sostengono che il loro 
gioco è bello uguale, in un modo o nell'altro. 
D'altronde, è troppo più sfizioso usare la 
capacità di possedere i corpi, entrando in 
quello di un topo e intrufolandosi attraverso 
le cucine, per poi riassumere la forma umana 
e utilizzare la possibilità di teletrasportarsi per 
qualche metro, magari dietro a un paravento, 
opportunamente posizionato vicino a una 
guardia da soffocare silenziosamente. 
Teoricamente, proprio come in Deus Ex: 
Human Revolution, si potrebbe arrivare 
ai titoli di coda senza aver sparato un solo 

Non solo uomini, ma anche cani 
rabbiosi tra i nemici di Corvo. 



colpo mortale... volete mettere la soddi- 
sfazione, rispetto alla cieca eliminazione di 
tutto ciò che di umano si muove? 
Ad aiutare lo stealth senza compromessi con- 
tribuiscono altre tre abilità di Corvo, per nulla 
secondarie. La prima è quella che gli permette 
di arrampicarsi su qualsiasi appiglio, come il 
miglior Ezio Auditore, seppur in salsa FPS: il 
nostro assassino steampunk può così speri- 
mentare nuovi percorsi d'aggiramento, per lo 






TOPASTRI ASSASSINI 



C'è la peste dalle parti di Dunhill: 
soprattutto nei quartieri poveri, non è 
diffìcile trovare frotte di topi alla ricerca di 
cibo. Corvo, grazie a uno dei tanti poteri 
che sfrutta a suo vantaggio, può 
condizionare le menti dei ratti, 
costringendoli ad attaccare i soldati che 
pattugliano le strade. Un buon diversivo 
per passare inosservato, o anche un modo 
per avere alcuni estemporanei alleati, così 
da farsi strada a suon di omicidi. 
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Il sistema d'illuminazione promette già da ora buone cose. 




più celati a una prima esplorazione disattenta 
degli ambienti. La seconda si chiama Dark 
Vision e riprende la modalità Detective 
del Batman di Rocksteady: Corvo può così 
ammirare le silhouette dei nemici anche 
se nascoste da ostacoli, e al contempo per- 
cepirne il cono visivo. In ultimo, come Sam 
Fisher insegna, origliare le conversazioni 
al di là di una porta e sbirciare dal buco 
della serratura può preparare la strada 
all'incursione perfetta. 

DUNHILL17 

La mano di Viktor Antonov - presente 
all'evento londinese assieme al 
collega francese Sebastien Mit- 
ton, Art Director di Arkane 
Studios - è evidente, soprat- 
tutto quando ci si trova 
a percorrere le porzioni 
esterne della città. Dunhill 
è chiaramente una City 1 7 
decadente e tormentata, 
controllata col sangue da soldati 
e guardie dai duri tratti britannici, 
seppur mitigati da un parziale ac- 
cento caricaturale. Tutto sembra 
ricordare la Londra del periodo 
vittoriano, ma l'assenza dell'uf- 
ficialità storica ha permesso 
ad Antonov e al suo team di 



scogliere le briglie e lasciar cavalcare in 
libertà la matita sui prati della fantasia. 
Da questo punto di vista, è stata molto 
interessante la seconda parte della presen 
tazione, dove il visionario artista bulgaro 
ha mostrato alcuni bozzetti di sviluppo, 
delineando il percorso che ha portato al 
design definitivo delle architetture e degli 
elementi di contorno. "Inizialmente era 
prevista la presenza di enormi cavalli a 
trascinare le carrozze dei cospiratori", 
ha detto Antonov, mostrando un 




inquietante dipinto di un equino blu. 
"Tuttavia", ha proseguito, "vista la virata 
steampunk che abbiamo dato quasi da 
subito a Dishonored, abbiamo sostituito 
gli animali con altre forze di locomozio- 
ne di tipo meccanico". 
Metropolis di Firtz Lang e Biade Runner di 
Ridley Scott sono state le fonti di ispirazioni 





Non siamo a Rapture, ma 
in un bordello di Dunhill. 



UN MONDO IN DIVENIRE 



Tre i finali al momento previsti da Arkane 
Studios. La scelta non avverrà 
semplicemente alla fine del percorso 
narrativo, ma sarà maturata mano a 
mano che si proseguirà nell'avventura, 
visto che la discriminante pare sia il 
numero di uccisioni di Corvo. 
Comportatevi da bravi bambini, 
dedicandovi allo stealth e assassinando il 
meno possibile, e il mondo di gioco sarà 
un po' meno triste; uccidete tutti quelli 
che vi passano davanti e, poco alla volta, 
Dunhill sarà preda della peste e della 
cupezza più amara. 
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luogo migliore di questo per prendersi la peste? 




METROPOLIS DI FIRTZ LANG E BLADE 

RUNNER DI RIDLEY SCOTT SONO LE FONTI 

DI ISPIRAZIONI PRIMARIE 



Dark Vision: come trasformare 
un corvo in un pipistrello. 



primarie per molti fronzoli artistici, anche 
se la forte contaminazione rinascimentale 
e vittoriana ha trasformato gli scenari di 
Dishonored in un mix unico e mai visto 
prima, almeno in un videogioco. In questo 
contesto, quasi stride la presenza di soldati 
che, a bordo di enormi trampoli, pattuglia- 
no le vie della città alla ricerca di Corvo e 
di qualsiasi altro pericolo al nuovo potere: 
il richiamo ai tripodi di Half-Life 2 è fin 



UN PIZZICO DI GESTIONE 



La somiglianza con BioShock è ancor più 
evidente quando ci si accorge che i 
plasm... ehm, le abilità di Corvo possono 
essere potenziate attraverso la raccolta di 
apposite rune. Inoltre, l'ambiente e i 
cadaveri possono essere saccheggiati per 
collezionare monete, da spendere per 
l'acquisto e l'upgrade delle armi (e non 
solo). Sappiate che le possibilità di 
potenziamento delle abilità non saranno 
molto frequenti: sarà quindi impossibile 
"cappare" tutto, ma occorrerà operare 
scelte ben precise. 



Ok lo stealth, ma una granata 
ben lanciata fa comunque il suo. 



troppo evidente per non essere colto fin da 
subito. Fortunatamente, seppur difficili da 
abbattere se non aggirati con qualche tat- 
tica stealth, i Tali boys (questo il loro nome) 
possono anche essere affrontati a viso 
aperto, magari restituendo loro i missili che 
ci fanno piovere addosso grazie all'abilità 
Windblast, che trasforma uno sternuto di 
Corvo in un colpo di vento, in grado oltre- 
tutto di spingere i nemici in lontananza (un 
po' come il segno Aard di The Witcher 2, per 
intenderci). Peraltro, i soldati sui trampoli 
possono essere posseduti con l'apposita 
abilità, così da sfruttarne le ingenti capacità 





offensive, anche se non è ancora chiaro 
come i designer possano equilibrare, a 
livello di gameplay, il surplus di poteri che 
ne potrebbe derivare. A domanda diretta, 
il Creative Director Harvey Smith (anch'egli 
presente a Londra) ha risposto: "Ci rendia- 
mo conto che questo potrebbe essere un 
problema, ma contiamo di trovare una 
soluzione in merito quanto prima". Come 
dire: lo sappiamo e stiamo risolvendo. 
Chiudo segnalandovi come la versione 
mostrata all'evento londinese fosse quella 
PC, che già in questo stadio dello sviluppo 
non ha fatto una piega dal punto di vista 
della stabilità del frame rate. C'è ancora 
da lavorare un po' su alcuni dettagli - e in 
particolare sulle animazioni dei personag- 
gi di contorno - ma se il gioco uscisse a 
scaffale anche domani non ci si potrebbe 
lamentare di certo. # 




Harvey Smith, Creative Director, 
sa che alcuni aspetti vanno limati. 
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A cuna di: Mario Baccigalupi tsecondvariety@sprea.it) 




SVILUPPATORE: 
From Software 
PUBLISHER: 
Namco Bandai 

DISTRIBUTORE: 
Namco Bandai Games 

USCITA: Agosto 2012 




COMMENTO 



I giocatori prevalentemente PC amano definirsi 
più pazienti e metodici rispetto agli utenti 
console. Beh, è arrivata l'ora di dimostrarlo: 
vent'anni fa Dark Souls sarebbe stato un action 
RPG più impegnativo della media, oggi è sem- 
plicemente il più difficile di tutti, con un abisso 
di sofferenza a separarlo dai colleghi. L'elevato 
rischio "frustrazione", però, è accompagnato 
da una delle esperienze RPG più profonde 
della storia, rimpolpata di qualche contenuto 
ma concettualmente identica alla controparte 
console. E c'è anche chi ha sofferto sull'origina- 
le e si prepara a soffrire ancora, come se fosse 
la cosa più bella del mondo. 

<XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX> 

O II principe della notte sta 

arrivando, e non è Dracula. 

O Atmosfera e immersione ai 

massimi livelli. 

© 4 aree aggiuntive con relativi, 

difficilissimi boss. 

© Frustration Alert: la vostra 

famiglia sarà messa a dura prova, 

nel sopportarvi. 

GIUDIZIO: >/>/>/>/^ 



I a una parte c'è un mondo che 
f I trascina dentro di sé, magistral- 

\ mente, mostrando le sue mera- 
viglie con generosità e un vago senso di 
sfida. Dall'altra, invece, un universo che, 
con altrettanta efficacia, respinge gli im- 
provvidi e i distratti fino alla frustrazione, 
ponendo sullo stesso piano la sofferenza 
e l'appagamento del giocatore. Queste 
sono le due identità RPG che hanno 
rubato il cuore agli appassionati di mezzo 
mondo, tra il 201 1 e l'anno in corso, tra 
le valli di Skyrim e le tetre ambientazioni 
di Dark Souls: due modi di concepire il 
ruolo quasi diametralmente opposti, il 
cui confronto potrebbe essere materia 
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DARK SOULS E UN PEZZO 

D'ARTE, A PARTIRE DALLE 

SUE CARATTERISTICHE DI 

FRUIZIONE 



(interessante, a mio modo di vedere) di un 
articolo a sé stante, fondato sulle ragioni 
per le quali titoli così diversi si sono dimo- 
strati entrambi capolavori, ai due estremi 
degli action-RPG. Ma Dark Souls non è 
certo disposto a farsi rubare la scena dai 
giochi di Bethesda e neanche dal suo 
illustre "genitore", Demon's Souls, al di là 
dell'impeto che ha generato un piccolo 
approfondimento, da qualche parte qui 
intorno, sulle differenze (apparentemente 
poco marcate ma significative, sul piano 
concettuale) con l'opera precedente di 
From Software. Anzi, a dirla tutta, gli 
sviluppatori non sono nemmeno troppo 
concilianti quando sono chiamati a 
dettagliare le aggiunte e soprattutto le 
conferme di questa Prepare to Die Edition, 
nonostante si accingano a bussare al 
tempio degli action-RPG occidentali (su 
PC, naturalmente): Dark Souls è un pezzo 
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Le immagini della Prepare to Die Edition non lasciano dubbi: 
l'aspetto grafico è esattamente lo stesso della controparte console. 



INCOMUNICABILITÀ OSCURA 

Non c'è alcuna possibilità di evocare con 
precisione, in uno scritto, le sensazioni che 
l'esperienza di Dark Souls è in grado di 
suscitare. In questo senso non vorrei essere 
nei panni del collega che sarà chiamato alla 
recensione, e dunque a rispettare tempi 
definiti, perso in una valle di lacrime al cui 
confronto Skyrim diventa Gardaland (sul 
piano della difficoltà, s'intende); in una 



d'arte, in cui controlli e resa visiva sono 
stati limati per evocare suggestioni preci- 
se e introdurre caratteristiche di fruizione 
altrettanto definite, al di là delle migliorie 
che l'hardware dei computer moderni 
possono portare in modo (quasi) sponta- 
neo. Quindi non aspettatevi stravolgimen- 
ti e men che meno scelte troppo gentili 
con i PCisti, eccezion fatta per il sistema di 
controllo, che non escluderà l'impiego di 
mouse e tastiera (visti i tempi, sapete che 
non si tratta di una scelta scontata). 



Per ciò che concerne il salvataggio libero, 
invece, From Software vuole che la sua 
opera si mantenga pura e incontami- 
nata, vicinissima alle edizioni per PS3 
e Xbox360. Una posizione comoda, 
naturalmente, prossima all'atteggiamento 
degli artisti riconosciuti, liberi di creare e 
migliorare le proprie opere senza ingerenze 
esterne (Namco Bandai, dal canto suo, è un 
mecenate piuttosto rispettoso). Dark Souls 
è come l'Isola dei Morti di Arnold Bòcklin, e 
questa è la sua seconda versione. 




L'EVOLUZIONE DELLE ANIME | LE QUATTRO NUOVE AREE APRIRANNO LE PORTE A UNA 

TRAMA SECONDARIA LEGATA AL VIAGGIO NEL TEMPO, 
PER TORNARE ALL'EPOCA DEL CAVALIERE ARTORIAS 



Le varianti tra Demon's Souls e il 
successore sono andate in una direzione 
opposta, rispetto alla media, rendendo 
ancora più sadico il gameplay: in Dark 
Souls è sparito uno dei pochi punti fermi a 
disposizione del giocatore, ovvero l'hub 
centrale da cui accedere a quest e porzioni 
di scenario; il mana, inoltre, è stato 
sostituito da un limite di utilizzo delle 
speli, capace di esaltare ancor più la 
dimensione strategica. Allo stesso tempo, 
sono state introdotte particolari 
condizioni, chiamate Patti, da apprendere 
presso gli NPC e rispettare alla lettera 
(altrimenti son dolori), per ottenere nuovi 
oggetti, incantesimi e variazioni alle 
statistiche. La feature, in particolare, si 
sposa benissimo al peculiare multiplayer, 
perché spinge a supportare o attaccare gli 
altri giocatori a seconda dei dettami 
perseguiti, per sete di giustizia ma anche 
per puro desiderio di malvagità. 



Le classi di Dark Souls sono parecchio specializzate: 
quello dell'immagine è un simpatico Piromante. 
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descrizione sommaria di DS, da dorso di 
copertina, è possibile ricordare fattori che 
appartengono alla gran parte dei moderni 
fantasy-RPG, dalla vastità dell'ambientazione 
alla presenza di terribili mostri, dalla crescita 
dell'eroe alla certosina gestione dell'equipag- 
giamento, passando per potentissime forze 
oscure che minacciano l'apocalisse. Ma, come 
tutte le opere capaci di restare, DarkSouIs 
splende della calibratura di ogni sua parte, a 
partire dall'impianto narrativo, nella direzione 
di un'esperienza così diffìcile da risultare ca- 
tartica: il mondo oscuro di DS, in cui l'umanità 
è già sconfìtta, dà l'impressione di contenere 
tutte le ragioni del proprio essere e di non 
volerle svelare, quasi con disprezzo, perché 
non ha più alcun interesse a "comunicare" 
con gli uomini (o Non-Morti, nella trama, in 
un'accezione volutamente desueta del ter- 
mine); in particolare, al di là dello scenario di 
partenza, il gioco sfrutta la scarsa quantità di 
informazioni e la difficoltà nel reperirle come 
motore del gameplay, lasciando al giocatore 
la ricerca di un senso al proprio incedere. 



Questo mostro avrebbe bisogno di una 
spalmata di Preparazione H. Provvederemo. 

Senza stravolgere l'oculata avarizia di dettagli, 
dunque, From Software ha studiato con cura 
la portata delle novità sulla narrazione della 
Prepare to Die Edition, facendole sbocciare 
dall'impianto originale:"came"e spirito sono 
stati concessi a personaggi citati in DS, come 
Ornstein e soprattutto Artorias, mai apparsi 
perché appartenenti a una precedente time- 
line. Proprio sulla base di questa asincronia 
temporale, le 4 nuove zone da esplorare (con 
relativi boss, naturalmente) apriranno le porte 
a una trama secondaria legata al viaggio nel 
tempo, per tornare all'epoca dei leggendari 
cavalieri appena nominati. Peraltro, gli scenari 
risponderanno a un level design in linea con 
il tipo di azione che Hidetaka Miyazaki e i suoi 
"ragazzi" hanno voluto per Dark Souls, giocata 
più sui dettagli che non sulla dimensione: 
resteranno delusi i giocatori che non possono 
fare a meno di andarsene a zonzo alla luce 
del sole, tra una segreta e l'altra, perché il 
gioco è tutto un susseguirsi di ambientazioni 
opprimenti e orizzonti occlusi dalla nebbia. In 
tal senso, non esito a dire che Dark Souls ha 




IL MONDO OSCURO DI DARK SOULS DA L'IMPRESSIONE 

DI CONTENERE TUTTE LE RAGIONI DEL PROPRIO 

ESSERE E DI NON VOLERLE SVELARE 




Avremo cura di scansarci, quando il dardo sarà lanciato. 



saputo raccogliere al meglio l'eredità dei dun- 
geon crawler più classici, in modo "parados- 
sai mente" (vista l'ascendenza produttiva) più 
profondo di quanto siano riusciti a fare tanti 
RPG occidentali. Motivo in più per attenderlo 
sulle nostre macchine, naturalmente. 

SALVARE L'INFERNO 

Più volte From Software è stata interrogata 
sulla questione salvataggi, nella conver- 
sione PC, e la risposta è stata sempre la 
stessa, ferma come un menhir: la struttura 
del "falò" (checkpoint fìssi, ben lontani tra 
loro, con diverse funzioni accessorie) non 
sarà minimamente toccata, perché ciò 
significherebbe snaturare l'esperienza ren- 
dendola più accessibile, con un sostanziale 
dimezzamento, se non peggio, della sua 
valenza strategica. Manco a farlo apposta, 
però, proprio questa condivisibile decisione 
ha fatto sì che si ampliassero i mugugni 
circa il sistema di Storage dei salvataggi e 



LE STESSE NEBBIE, 
LO STESSO TERRONE 



Guardare all'impianto grafico è sempre 
un'operazione doverosa, specie in una 
conversione da console a PC, ma nel caso 
di Dark Souls un piccolo box è più che 
sufficiente: il gioco sarà del tutto identico 
all'originale - dunque ispiratissimo - a 
parte il design delle nuove aree e la 
promessa per una maggiore stabilità del 
framerate, aspetto parecchio rilevante alla 
luce dei problemi visti su console. Tuttavia, 
ci sarebbe piaciuto che anche il comparto 
animazioni venisse fatto oggetto di 
revisione: il combattimento va benissimo 
anche così, con movenze coerenti e ben 
fatte, ma su PC non c'è alcuna ragione per 
impedire al nostro eroe di correre su un 
muretto con maggiore eleganza. 




38 



The Games Machine Giugno 2012 




gestione dell'online, affidato al "cuginetto 
triste" di Live: personalmente non ho mai 
avuto problemi con Games for Windows 
(fortuna?), per quanto abbia provato 
almeno la metà dei titoli retti dal servizio, 
ma è pur vero che le lamentele su file 
corrotti e cheating non sono mai cessate, 
cosa ancora più rilevante nel momento in 
cui il savegame diventa l'unica barriera tra il 
giocatore e la follia. 

Di qui la petizione contro l'uso di GFWL in 
DS, sulla quale molti di voi sono già informati: 
davanti a una simile determinazione, From 
Software e Nanco Bandai hanno aperto un 
piccolo spiraglio, comunque avulso dalle 
logiche di gioco, facendo intendere che il 
legame stretto con il servizio di Microsoft non 
è in conflitto con la possibilità di pubblicare il 
prodotto in diverse versioni, libere da piatta- 
forme terze o da sistemi di salvataggio online. 
Questa, almeno, è l'ultima posizione espres- 
sa dai diretti interessati prima di andare 
in stampa, senza entrare nello specifico di 
accordi o nuove partnership. Una simile 
aura di indeterminazione, questa volta finta 
e voluta, regna sulle introduzioni ex-novo 



del multiplayer: ciò che si sa è che un non 
meglio precisato "potenziamento degli 
aspetti PvP" andrà ad affiancare la struttura 
primigenia, fondata sulla possibilità di sup- 
portare o attaccare altri giocatori, a gruppi 
di tre, entrando nel "loro" mondo di gioco; 
un'opzione che si è fatta ancora più affa- 
scinante nel passaggio fra Demon's Souls 
e il suo successore, grazie all'introduzione 
di "Patti" per regolare desideri, pulsioni e 
malefatte degli eroi, in singolo come in 
multiplayer (vedi box). E poi c'è quella sorta 
di "condivisione globale" della sofferenza, 




L'impianto grafico non sarà particolarmente definito, 
ma lo stile di Dark Souls lo possiede solo Dark Souls. 



che From Software non poteva trascurare 
su PC: lungo le ambientazioni è possibile 
rinvenire i messaggi di altri giocatori e 
addirittura le pozze di sangue lasciate sul 
terreno dopo una fine violenta; guardando 
nel liquido denso e scuro, gli ultimi attimi 
di una vita digitale risorgono per aiutarci 
a non morire, per prevedere quale mano 
cadrà sul nostro eroe. E il cuore sobbalza, 
perso nell'oscurità. # 




"***^^l 



Nel corso del Level Up, evento molto cool in 
cui Namco Bandai è solita mostrare la sua 
line up prima dellB (questa volta si è tenuto 
a Las Vegas. Lo scorso anno era stata la volta 
di Dubai), abbiamo avuto l'occasione di 
scambiare quattro chiacchiere con Hidetaka 
Miyazaki a proposito dell'universo narrativo 
di Dark Souls, piuttosto oscuro e volutamente 
criptico nei suoi tanti segreti, spesso molto 
ben nascosti. "Ci sono due motivi principali 
dietro questa scelta" sostiene Miyazaki "Il 
primo è che volevamo che i giocatori 
scoprissero da soli tutti questi segreti che 
abbiamo celato nel gioco. Il secondo, invece, 
dipende dal fatto che quando ero bambino 
leggevo un sacco di libri fantasy. E visto che 
ero solo un bambino, capivo giusto un tot dei 
contenuti dei libri, magari un 60% di quanto 
leggevo. E questo per me era interessante, 
rendeva i libri più misteriosi e affascinanti. Ho 
voluto celare tanti segreti nel gioco proprio 
per far sì che i giocatori si sentissero come mi 
sentivo io quando ero piccolo". 
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A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 




Il nuovo progetto di Slightly Mad Studios dimostra che un 
diverso modo di sviluppare è possibile. Che poi funzioni ■ 
anche, è tutto da vedere, ma le premesse sono incoraggiantu 




I na software house che "non dorme 
mai" Slightly Mad Studios: non 

I sono ancora terminati i lavori 
del suo gioco tutto dedicato alle Ferrari, 
di cui parliamo in questo stesso numero, 
probabilmente sono già partiti quelli di Shift 



COMMENTO 



La cosa che stupisce maggiormente di Project 
CARS è perché se ne parli così poco: l'idea 
dello sviluppo collaborativo è decisamente 
affascinante, ma ancor di più ci piace quel 
che sembra promettere il gioco, con il 
divertente modello di guida mutuato dai vari 
RACE e Shift, una modalità carriera davvero 
ricca e articolata, e un comparto tecnico - sia 
simulativo sia grafico - di primissimo ordine. 
Se volete farvi un piccolo regalo, investite 
dieci euro e cominciate subito a giocarci. 

OOO<>OO<>OO<><X><>0<X><><X><><X>C>^ 

O Modalità carriera molto ricca. 

Tecnicamente strepitoso. 
O Molti aspetti ancora non definiti. 
O Riuscirà a coinvolgere tutti? 

GIUDIZIO: >/>/>/>/ 



3, e in tutto questo riesce a portare avanti un 
progetto "collaborativo" che non si appoggia 
all'ormai noto Kickstarter, ma su una piatta- 
forma proprietaria. Il risultato è quello che si 
preannuncia uno dei titoli di corse più ricchi 
che si siano mai visti su PC, e di cui ci parla il 
suo game designer, AndyTudor. 

TGM: Una volta appurato che"WMD" 
non sta per Weapons of Mass Destruc- 
tion, puoi spiegarci un po' meglio di 
cosa si tratta? 

AndyTudor: WMD è una piattaforma che 
permette agli sviluppatori di ottenere finan- 



ziamenti per le proprie idee, e ai giocatori 
di sbirciare dietro le quinte e vedere come 
vengono realizzati i giochi giorno per giorno, 
essere premiati per la loro partecipazione, e 
parlare direttamente con i team di sviluppo. 

TGM: Come mai vi siete imbarcati in que- 
sto progetto? Eravate stufi di publisher 
grossi? La serie Shift che fine farà? 



Se il gioco avrà successo, gli utili "investiti" dai 
partecipanti verranno successivamente redistribuiti. 





"TUTTI I PILOTI SI SONO FATTI STRADA NELLE 

FORMULE MINORI PRIMA DI ESSERE SCOPERTI DA UNA 

GROSSA SCUDERIA"- ANDY TUDOR 
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Una foto che farà sobbalzare il cuore 
degli appassionati di GP Legendsl 





Il coop permetterà di salire a bordo della macchina 
di un amico durante gare che prevedono la 
presenza di copiloti (endurance, soprattutto). 




AT: Nel modello tradizionale di publishing ci 
sono moltissimi ostacoli da superare perché 
un concept diventi un gioco vero e proprio: 
lunghe ricerche di mercato, analisi del 
portfolio del publisher, realizzazione di un 
prototipo... e solo per citarne alcuni! Questo 
significa che, a prescindere da quanto 
possa essere valida un'idea, alcune forze 
esterne - non necessariamente malvagie, eh! 
- potrebbero impedirle di concretizzarsi. Con 
WMD saltiamo questi problemi e diciamo 
alla gente: "ehi, questa è la nostra idea... se vi 
piace, aiutateci a realizzarla!". Di Shift 3 non 
posso ancora dire niente [ride, ma per noi è 
già una mezza conferma, ndClaudio] 



SHUTUPANDTAKE 
MY MONEY! 



Per prendere parte al progetto sono 
previsti diversi "tier", corrispondenti ad 
altrettante quote e relativi vantaggi: si va 
dai 10 € del Junior Member, che può 
partecipare alla vita sui forum e giocare le 
build mensili del gioco, ai 25.000 € del 
Senior Manager, che praticamente si ritrova 
gli sviluppatori in casa a discutere del 
design del progetto, con altri cinque livelli 
intermedi per tutte le tasche. Qualche cifra: 
al momento di andare in stampa, Project 
CARS ha raccolto quasi 2 milioni e mezzo di 
euro di finanziamenti, di cui ben uno dalla 
community (il resto proviene dallo studio 
stesso). Le cifre esatte, dettagliate per ogni 
singolo "tier", si trovano sul sito ufficiale, 
all'insegna della - mai come in questo caso 
doverosa - trasparenza. 



TGM: Qual è stata la risposta della 
community a questa iniziativa? Come 
sta procedendo lo sviluppo finanziato e 
supportato attivamente dai giocatori? 

AT: Davvero, onestamente è stata straordina- 
ria, fin dal primo giorno. E non sto rifilandoti 
la solita fuffa di marketing: dal momento in 
cui abbiamo aperto le iscrizioni, siamo stati 
letteralmente subissati di nuovi membri (a 
un certo punto il ritmo era paragonabile a 
quello di Xbox LIVE!), il forum è esploso di 
nuovi post, domande e topic di ogni genere. 
Presto festeggeremo i sei mesi di avvio di 
questo processo e abbiamo dovuto rimpol- 
pare le fila di chi gestisce la community. Una 
cosa è certa: trascorrere tempo con la gente 
che poi giocherà il tuo prodotto, piuttosto 



"SEGUIAMO I TOPIC PIÙ CALDI, 

E LANCIAMO SONDAGGI PER 

CAPIRE QUALI SIANO LE 

FEATURE CHE INTERESSANO DI 

P/l/"-ANDYTUDOR 



che anonimi manager in giacca e cravatta, è 
decisamente più stimolante! 

TGM: Veniamo a Project CARS: come sarà 
l'approccio multidisciplinare alla carriera? 

AT: Se parli con molti piloti, tutti ti raccon- 
tano di come hanno cominciato con i kart 
quando avevano 1 2 anni, e di come si sono 
fatti lentamente strada nelle formule mi- 






1 1 campionati Turismo sono tanto sconosciuti al 

grande pubblico (televisivo), quanto un vero 

| spasso per gli amanti delle corse più "fisiche". 
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i Slightly Mad sono confluite molte delle risorse di Blimey! 
Games, che ha sviluppato i vari titoli ufficiali FIA GT. 




'"SI M' NON SIGNIFICA PER FORZA DI COSE 

'DIFFICILE'. VUOL DIRE 'REALE, AUTENTICO, 

FEDELE, ACCURATO'"- ANDY TUDOR 
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nori prima di essere scoperti da una grossa 
scuderia di Indycar o di Formula 1 . Alcuni di 
loro sono poi diventati campioni del mondo. 
In molti giochi di corse, però, la carriera 
consiste solo nel "grindare" denaro per 
ottenere una macchina più veloce; quella 
di Project CARS ti permette di scegliere una 
disciplina tra quelle considerate come i punti 
di partenza dei piloti veri, e da lì affrontare 
le diverse stagioni come nella vita reale (e 
come anche altri giochi sportivi hanno fatto 
molto bene, per esempio TigerWoods e 
Madden), ricevere offerte da altre squadre, 
passare a una disciplina del tutto diversa, o 
rimanere in quella che preferisci e difendere 
il titolo anno dopo anno. È un approccio 
molto meno lineare del solito, volendo 
anche più "specialistico". 

TGM: Come funzionerà la progressione 
della carriera? 

AT: Al momento si basa su un sistema di 
Elogi (Accolade, ndr) che simula quelli della 
vita reale. Per esempio, se un pilota continua 
a vincere, o a inanellare giri veloci, proba- 
bilmente gli altri team comincerebbero a 
tenerlo d'occhio. Questo sistema si applica 



alla carriera e alle corse online, e in generale 
a tutto quel che fai nel gioco; se vinci una 
corsa ottieni un Elogio, se ne vinci tre di fila 
magari te ne arrivano cinque, dieci se arrivi 
primo nel campionato. Allo stesso modo, 
potresti essere elogiato se non fai incidenti 
contro gli avversari in gara, o se rispetti i 
regolamenti per tutta la stagione. Si tratta di 
un meccanismo molto flessibile, ma anche 
molto efficace: stai correndo nella serie Indi- 
Lights, e vuoi entrare a tutti i costi in IndyCar, 
ma per farlo devi conquistare l'Elogio "Vinci 
il Campionato IndyLight" che suscita l'inte- 
resse dei team maggiori. Gli Elogi possono 
essere utili anche online, dove puoi guardare 




Project CARS simula ogni aspetto delle corse e 
delle auto, compreso il surriscaldamento dei 




quelli degli avversari: se ne incontri uno che 
non ha mai sbloccato "Finisci una gara senza 
schiantarti" forse da quel tizio è meglio 
tenersi alla larga... 

TGM: Project CARS è una simulazione: 
cosa possono aspettarsi gli appassionati 
del genere in termini di fìsica, gestione 
della gara, modello di guida? 

AT: In una parola? Tutto [ride]. Seriamente, ci 
saranno diverse regole per le varie discipline, 
tempo dinamico sulle 24 ore per le gare di 
endurance, clima variabile in diverse zone 
del circuito (asciutto in alcuni punti, bagnato 
in altri), pitstop realistici, radio, coop che 
consente agli amici di affrontare insieme a 
un altro "umano" gli eventi con due piloti... 
La lista è davvero lunga! Dal punto di vista 
tecnico, della fisica e della simulazione, stiamo 
lavorando a un modello di guida che si "senta" 
al supporto per i volanti, perché senza queste 
due cose tutto il resto non serve a nulla. 

TGM: Le simulazioni di guida non sono 
sempre facili da prendere in mano, spe- 
cialmente per chi è abituato alle console, 
o comunque ha sempre preferito i giochi 
arcade. Per loro cosa avete in mente? 
AT: Mi sento come un disco rotto, quando 
dico alla gente che la parola "sim" non signifi- 
ca per forza di cose "diffìcile". Vuol dire "reale, 
autentico, fedele, accurato". Al momento nel 
gioco ci sono decine di possibilità di cambia- 
re praticamente tutto del modello di guida, 
dagli aiuti alla posizione della telecamera 
all'aggressività degli avversari. La nostra idea 
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Per gli appassionati di simulazioni "dure 
', Tunica visuale di gioco possibile! 





"PROJECT CARS E UNA 'PIATTAFORMA' IN 

GRADO DI SUPPORTARE NUOVI CONTENUTI, 

CONCETTO FAMILIARE AGLI APPASSIONATI 

DI MMO"- ANDY TUDOR 



è che all'inizio della carriera vengano rivolte 
un po'di rapide domande all'utente: quali 
sono i suoi titoli di corsa preferiti, se ha un 
volante e così via, in modo da configurare 
il gioco sulle sue esperienze e preferenze, 
fin da subito, lasciandogli comunque la 
possibilità di modificare i vari parametri in 
un secondo momento. 

TGM: Quali sono le feature più richieste 
della community? Pensate di riuscire a 
metterle realmente nel gioco? 

AT: La più gettonata è senza dubbio quella 
dello scorrere dinamico del tempo durante 
la giornata, su cui ci siamo messi subito a 
lavorare perché presenta non pochi pro- 
blemi di natura tecnica, ma offre immediati 
vantaggi per il giocatore, sia a livello di 
gameplay sia dal punto di vista visivo. 
Stiamo anche discutendo parecchio di 
multiplayer: ma invece di parlare e basta, 
abbiamo cominciato a mettere alla prova 
i nostri sostenitori con weekend di gara 
pensati per loro, che ci servono anche come 
test per classifiche online, lobby, modalità 
spettatore, codice di rete, che saranno il 
prossimo passo. Seguiamo sempre i topic 



Le corse in multiplayer competitivo saranno molto 
più toste che contro avversari artificiali. Garantito. 



più caldi, e in molti casi lanciamo sondaggi 
per capire se interessano, quando, e in che 
direzione muoverci. In fin dei conti stiamo 
facendo il gioco con voi: se avete un'idea 
interessante, vale la pena esporla a tutti! 

TGM: Dal punto di vista tecnico cosa 
ci puoi raccontare di Project CARS su 
PC? Solo a guardare le immagini è 
stratosferico, e lo diventa ancor di più 
quanto lo provi sul tuo computer e ti 
rendi conto che è effettivamente così, 
che non sono ritoccate! 
AT: Usiamo il nostro motore proprie- 
tario Madness, già visto nei due Shift 





Le regole delle corse automobilistiche sono inflessibili: 
meno male che nel gioco sarà possibile disabilitarle! 



e nell'ultimo Test Drive; si tratta di 
un engine modulare, a cui possiamo 
aggiungere continuamente moduli 
che permettano per esempio il tempo 
dinamico, l'uso di più core della GPU, le 
DirectX 1 1 e cose di questo tipo. 
Abbiamo poi completamente riscritto 
alcune parti, come il motore di illumi- 
nazione (per implementare il giorno 
dinamico), la gestione delle macchine, 
il feedback dei volanti, e una serie di 
migliorie di non poco conto necessarie 
a garantire la massima fluidità anche su 
sistemi non recentissimi. # 




OCCASIONI 

PER TUTTE LE TASCHE 



In un prodotto del genere non poteva 
mancare un mercatino virtuale, giusto? I 
dettagli sono ancora in via di definizione, 
ma nelle intenzioni di Slightly Mad il 
marketplace di Project CARS dovrebbe 
innanzitutto fornire una serie di strumenti 
che consentano ai giocatori di creare 
contenuto inedito, e successivamente di 
condividerlo con amici e compagni di 
team, o eventualmente di venderlo al 
resto del mondo. 
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A cuna di: Roberto "il Cinese" Turrini tturrini.roberto@tgmonline.it) 
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"E come quel male a cui non si dà il nome, un'ossessione 
circolare fra la volontà e il non potere" 
(Francesco Guccini - Canzone per Anna, 1990). 




I imone"Karat45"Tagliaferri, noto 
giornalista di settore e autore 
di buona parte della IndieZone 
(nonché storico utente del forum diTGM) 
ci parla di Anna, un gioco nato in seno al 
neonato studio di sviluppo Dreampainters 
in cui Simone riveste il ruolo di game desi- 
gner:"Mi piaceva l'idea di fare il salto della 
barricata e, dopo anni passati a scrivere di 
videogiochi, iniziare finalmente a farne uno". 
Hanno annunciato Anna a inizio di febbraio 
e le premesse erano tali che in soli due mesi 
sono stati capaci di far parlare di sé un po' 



JLgS 

Simone Tagliaferri, che si è reso 
disponibile per raccontarci chi sono e 
cosa fanno i ragazzi di Dreampainters. 
Quando non scrive di videogiochi, è 
impegnato a realizzarli. 



ovunque. Un buon punto di partenza è il 
loro devblog (dreampainters-anna.blogspot. 
it), che ospita faq, news, screenshot e i trailer 
di lancio ufficiali. Ciò detto, cerchiamo di ca- 
pire cosa si cela dietro ad Anna e quali sono i 
motivi di un così ampio interesse. 

TGM: Il vostro primo lavoro, Anna, sarà 
un'avventura grafica tridimensionale 
pensata come un'esperienza horror inte- 
rattiva. Per quanto ci teniate a sottolinea- 
re che avrà una longevità di "sole" tre ore, 
rimane comunque un progetto davvero 
ambizioso. Come nasce il concept? 
Simone Tagliaferri: Il concept nasce dal 
luogo in cui è ambientata l'avventura, ovve- 
ro la segheria abbandonata della Val d'Ayas 
in Valle d'Aosta. L'averla trasformata nella 
location di un'avventura horror è stato quasi 
automatico, viste anche le storie che gravi- 
tano attorno al luogo reale. Da lì abbiamo 
svolto alcune ricerche sulle leggende 
locali e abbiamo deciso i dettagli della 
trama. Il genere è stato scelto in base 
alla passione del team di sviluppo per 
le vecchie avventure. In molti lo hanno 
scambiato per un titolo a là Amnesia. Il 
paragone ci lusinga, ma abbiamo scelto 
un approccio più classico, almeno per 
quanto riguarda gli enigmi. La peculiari- 
tà vera di Anna sarà l'introduzione di un 
sistema che monitorerà le reazioni del 



giocatore per ottenere effetti differenti. 
Si tratta di un sistema implicito molto 
sofisticato che rappresenta uno dei fo- 
cus del gioco, enigmi a parte. 

TGM: Aspetta, mi stai dicendo che 
l'idea di realizzare un videogioco è 
scaturita dopo aver visto la segheria? 
Del tipo: "Ehi, sarebbe una location 



LA STRUTTURA NARRATIVA E 

MOLTO DIVERSA DA QUELLA DI 

HEAVY RAIN 
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Quattro chiacchiere con... 




CON ANNA ABBIAMO DECISO 

DI FAR SAPERE AL MONDO CHE 

AVREMMO PUBBLICATO UN 

VIDEOGIOCO 




Chissà se tutti quei fili d'erba si 
muoveranno mossi dal vento- 



ideale per ambientarci un'avventura 
grafica horror... facciamola!"? 

ST: Del resto, se Miyamoto ha inventato Su- 
per Mario facendo sogni erotici su un ita- 
liano baffuto che incidentalmente non era 
una porno star... A parte le battute, si tratta 
di un punto di partenza. I poeti romantici 
scrivevano poesie struggenti passeggian- 



do per le rovine dell'antica Roma o per 
quelle dei manieri inglesi. I luoghi hanno 
un senso più profondo della loro mera 
funzione, se lo si riesce a cogliere. Soprat- 
tutto se qualcuno ci ha ucciso dentro. Non 
lo senti il canto della morte che traspira da 
quelle pareti nate su un territorio domina- 
to da spiriti più antichi dell'uomo? 

TGM: Visto l'accenno al porno, alla morte 
e all'horror, ho paura di chiederti lumi sul- 
le leggende nate attorno a questo luogo e 
sul fatto che la trama di Anna gli sia in una 
qualche maniera legata (e in che misura). 
ST: Beh, ci sono omicidi documentati (no, 
Cogne non c'entra niente così preveniamo la 
domanda) avvenuti in quel luogo. 



Comunque abbiamo deciso di slegare la tra- 
ma dalla cronaca per non incappare in sem- 
plificazioni eccessive. Il lavoro è stato quello 
di prendere elementi diversi e di legarli 
insieme in un tutto organico e coerente. 

TGM: Non deve essere stato facile, 
visto che, se non ho capito male, il 
gioco è tutt'altro che chiuso su se 
stesso e, anzi, prevede ben tre svilup- 
pi differenti. Sbaglio? 

Gli sviluppi seguono le azioni del 
giocatore. Non parlo tanto di enigmi, che 
ribadisco seguiranno dei modelli classici, alla 
Monkey Island per intenderci, quanto di rea- 
zioni alle sollecitazioni sensoriali. Per questo 
Anna si gioca al meglio con le cuffie e senza 
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INTERVISTA 



1 






L'AUTOFINANZIAMENTO RIMANE SEMPRE 

IL SISTEMA MIGLIORE PER PRODURRE UN 

GIOCO 



sottotitoli, che poi è uno dei motivi per cui 
abbiamo voluto tradurre in Italiano anche il 
parlato. Il personaggio ha un rapporto estre- 
mamente empatico con l'ambiente. 

TGM: In che modo riuscirete a tenere con- 
to delle reazioni sensoriali del giocatore? 

ST: Si tratta di un sistema implicito che 
terrà conto delle diverse reazioni. Purtrop- 
po non posso spiegartelo nel dettaglio 
perché altrimenti dovrei fornirti una specie 
di soluzione del gioco. Sappi solo che sarà 
fondamentale per sbloccare i vari finali e 
che influirà su quanto accadrà sullo scher- 
mo in termini di percezioni visive. 

TGM: Sul vostro blog parlate di un'av- 
ventura di tre ore e tre finali. Ipotizzan- 
do che arrivati ai titoli di coda molti dei 
misteri della trama saranno stati sve- 
lati, mi chiedo se Anna è un'avventura 
pensata per essere rigiocata oppure, 
parafrasando David Cage, le singole 



scelte implicheranno una "nostra" ver- 
sione della storia. 

ST: No, Anna è un'avventura pensata per 
essere rigiocata. I tre finali produrranno 
cambiamenti in alcuni enigmi, ma la 
struttura narrativa è molto diversa da 
quella di Heavy Rain. 

TGM: Ho capito, non vuoi sbottonarti 
troppo, ci sta. Facciamo un passo 
indietro. È la vostra prima esperienza 
di sviluppo? Quali sono state le prin- 
cipali difficoltà incontrate? 
ST: In realtà è stata la mia seconda espe- 
rienza, visto che avevo scritto il design di un 
micro flashgame a tema politico chiamato 
Porcondicio. Ovviamente nulla d'impegna- 
tivo o che metterei nel curriculum, visto 
che si trattava di lanciare palle di popò sulle 




Un particolare dello studio di registrazione 
Dianastudio, di Davide Colombo. 



facce di alcuni uomini politici di primo piano 
(per l'epoca). I miei colleghi, invece, avevano 
già esperienza nel settore dello sviluppo di 
videogiochi e ben sapevano come muoversi. 
La difficoltà più grossa che abbiamo incon- 
trato? Beh, sono tutti dei capelloni e io sono 
pelato, non è stato facile per il mio ego ac- 
cettarlo. A parte gli scherzi, non ci sono state 
particolari difficoltà, soprattutto grazie alla 
già citata esperienza dei membri del team. 
Forse la più grossa è stata reperire materiale 
cartaceo sulla Val d'Ayas, visto che non esiste 
una vastissima letteratura dedicata. 

TGM: Per quanto riguarda, invece, le 
risorse? Vi siete completamente autofì- 
nanziati? Avete pensato a campagne in 
stile Kickstarter? 

ST: Anna è stato completamente autofi- 
nanziato. Attualmente Kickstarter si sta 
dimostrando un sistema ottimo per per- 
mettere l'emersione di alcune nicchie di 
videogiocatori, spesso i più anziani, che non 
trovano soddisfatti i loro desideri videoludici 
dal mercato tradizionale. Di conseguenza 
si è anche rivelato un modo efficace per 
far tornare alcuni famosi sviluppatori a fare 
quello che gli riesce meglio, invece di doversi 
accartocciare su generi troppo commerciali 
e non nelle loro corde. Sinceramente non 
sappiamo quanto un progetto come Anna, 
nato da zero e da perfetti sconosciuti, possa 
ottenere riscontri. Comunque, l'autofinan- 
ziamento rimane sempre il sistema migliore, 
anche se è quello in assoluto più rischioso. 
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Quattro chiacchiere con. 



Francesca Vernaccini durante una 
sessione di registrazione per Anna. 




TGM: Eppure di riscontri ne avete genera- 
ti diversi, specie sui portali internazionali 
dedicati agli indie. In questo contesto, 
pensi che internet e la banda larga abbia- 
no ormai cancellato i limiti derivanti dallo 
sviluppo di videogiochi in paesi, come 
l'Italia, dove ancora lo sviluppo software 
è un'attività lavorativa isolata e non inte- 
grata nel sistema produttivo nazionale? 
ST: I limiti dello sviluppo di videogiochi in 
Italia sono spesso dovuti a questioni più 
strutturate del mero mancato supporto del 
sistema produttivo nazionale. Certo, altrove 
ci sono aiuti da parte dello Stato e se parli di 
produzione di videogiochi c'è qualche buro- 
crate che capisce quello che stai dicendo, ma 
è anche vero che sviluppare un videogioco 
è più frutto della capacità organizzativa che 
dell'abilità individuale e che spesso i progetti 
migliori nati su queste vecchie sponde sono 
nati in preda a uno slancio fortissimo per poi 
morire di fronte alle prime difficoltà; è facile 
farsi prendere dall'entusiasmo quando tutto 
è bello, rosa e colorato, più difficile arrivare 




fino in fondo. Se ci pensi bene funziona 
così anche nei rapporti di coppia, in cui è 
facile fingersi felici quando si va in vacanza 
insieme e si esce la sera con gli amici, un po' 
meno quando la vita si rivela la bastarda che 
è. Ma questa è un'altra storia. Aggiungerei 
ai fattori di stallo dell'industria videoludica 
italiana anche la sottovalutazione di un 
fattore fondamentale, ovvero la capacità di 
far conoscere il proprio lavoro, pratica che 
da noi viene completamente sorvolata dalla 
maggior parte degli sviluppatori emergenti, 
ed ecco che molti progetti, anche conclusi, si 
perdono per strada. Potrei farti vari nomi di 
giochi realizzati in Italia, arrivati nei negozi, 
o distribuiti per via digitale di cui nessu- 
no sapeva e ha saputo nulla. Con Anna 
abbiamo deciso di far sapere al mondo 
che avremmo pubblicato un videogioco. 
Poi sarà la stampa a valutarlo, questo è 



Tanto luminoso l'esterno, 
tanto scuro l'interno! 



chiaro, ma intanto abbiamo fatto in modo 
di diffondere la notizia e creare interesse. 
Ah, dimenticavo, un discorso a parte me- 
riterebbero i molti cialtroni che vogliono 
diffondere la cultura dei videogiochi ma 
fanno solo danni e ci mettono in cattiva 
luce nel mondo. Ovviamente il discorso di 
cui sopra per loro non vale: sono solo un 
male che andrebbe cancellato con l'acido. 

TGM: Non male, come chiosa. Quindi, 
prima di congedarci e ringraziarti per 
la pazienza, giusto un paio di curiosità 
su Anna: quando esce e quali sono le 
vostre aspettative nei suoi confronti? 
ST: Il gioco uscirà a metà maggio/fine 
giugno. Speriamo soprattutto che piaccia 
ai videogiocatori e che trovino un motivo 
per comprarlo, così potremo portare 
avanti il nostro prossimo progetto. 



E FACILE FINGERSI FELICI QUANDO SI VA IN 

VACANZA INSIEME, UN PO' MENO QUANDO 

LA VITA SI RIVELA LA BASTARDA CHE È 




No, non è una foto. 
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Non svegliare il can che dorme, che poi prende la pistola 
e va a fare della confusione. 



E^ volte ritornano" è una delle cita- 
i 1 zioni più abusate della storia del 
U giornalismo, ma "a volte ritornano" 
davvero. Lo sa bene il nostro FBI, che poco 
più di un anno fa è volato a Vancouver per 
saggiare le doti diTrue Crime: Hong Kong, 
promettente free roaming di ambientazione 



MMENTO 



Ci piacerebbe dire che Sleeping Dogs ha ancora 
un anno a disposizione per limare i difetti, come 
abbiamo fatto per la preview diTrue Crime: 
Hong Kong. La rinascita del gioco cancellato 
da Activision, invece, non sembra aver portato 
sostanziali miglioramenti: SD ha ancora il suo 
pregio migliore nelle spericolate corse sulle strade 
di Hong Kong, mentre è un poco meno prestante 
sul piano dei combattimenti, con le armi o senza. 
In extremis, però, è arrivato uno che mena sul 
serio, Georges St-Pierre, per rendere più credibili e 
"fluide" le scazzottate, anche se i benefici del suo 
coinvolgimento restano da valutare. 

<>000000<X>00<>000<X><><>000<>00<XX>0<X>0<X>0<X>0<>0<> 

O Modello di guida divertente. 
O Impegno maggiore sugli scontri 
a mani nude... 

© ... ma i combattimenti restano 
il punto debole di SD. 

GIUDIZIO: >/s/>/^* 



criminal-orientale: dopo appena un mese, è 
sembrato che gli sforzi del nostro eroe (por- 
terà sfortuna?) e quelli degli sviluppatori fos- 
sero vanificati per sempre, con l'improvvisa 
cancellazione del titolo da parte di Activision 
nel corso di una classica "ristrutturazione 
aziendale" (leggi "guai seri"). A salvare il 
gioco è intervenuta Square Enix, però, che 
ha dato l'opportunità a United Front Games 
di chiudere il progetto e ha tagliato i ponti 
con la serie True Crime, che pure non ha mai 
brillato per idee e appeal sui giocatori. Prima 
che vi accingiate alla lettura, magari memori 



A SALVARE IL LAVORO FATTO 
DA UNITED FRONT GAMES È 
INTERVENUTA SQUARE ENIX 




dell'articolo su TCHG, va detto che quasi tut- 
to è rimasto inalterato, dalle caratteristiche 
del gameplay (nel bene e nel male, come 
vedremo) agli aspetti estetici, passando per 
la fascinosa ambientazione metropolitana. 
In compenso, se vi accontentate, il titolo del 
gioco è cento volte meglio dell'originale. 

MARTIAL LAW 

L'ambientazione di Hong Kong dovrebbe 
risultare gradita agli amanti delle crime-story 
con sfumature hard boiled, rimasti quasi 
certamente insoddisfatti dall'incarnazione 
videoludica di uno dei personaggi-alfieri 
del genere, il tenente Tequila creato da 
John Woo. In effetti, la città ricreata da UFG 
risulta ampia e ben caratterizzata, pur se un 
pochino dispersiva e sovradimensionata in 
alcuni spazi urbani (al servizio del gameplay, 
sin troppo). D'altronde, una delle principali 
attrattive del gioco passa proprio di qui, 
dalle strade della metropoli: sfrecciare con 
i bolidi di SD regala buone soddisfazioni, 
quasi si trattasse di un titolo esclusivamente 



In queste ultime fasi dello 
sviluppo l'attenzione si è 
concentrata sulle scazzottate. 
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tiinazione appropriata può 
qualche poligono in meno. 












incentrato sulle corse in auto, con un'identità 
comunque basata su un modello di guida ar- 
cade e sulla facilità delle acrobazie. Derapate 
e testa coda vengono giù che è un piacere, 
anche per supportare le sparatorie a bordo 
dei veicoli, mentre una particolare feature 
è stata inserita per contrastare le macchine 
in corsa, con la possibilità di eseguire rapidi 
"scossoni" in tutte le direzioni. L'effetto è 
quello che vi immaginate, decisamente 
irrealistico, ma risulta anche divertente da 
vedere e utilizzare. 

Peccato solo che altre caratteristiche, già 
viste e criticate in TCHG, non abbiano 
goduto di quelle attenzioni che ci saremmo 
aspettati, dopo l'anno aggiuntivo di lavoro: 
passi l'implementazione di una struttura 



LA STRADA NEL SANGUE 



Guardando alla (breve) storia di United 
Front Games non è difficile intuire in 
motivi per cui, nel gioco oggetto di 
questa anteprima, il modello di guida 
arcade risulti ben sviluppato: prima di 
Sleeping Dogs, gli sviluppatori canadesi 
hanno realizzato con ottimi risultati 
ModNation Racers, scanzonato e frenetico 
titolo per PlayStation, e anche allo stato 
attuale sono al lavoro su un 
disimpegnato gioco di corse, 
LittleBigPlanet Karting, spin-off del 
platform creativo di Sony. Diversi membri 
di UFG, inoltre, provengono da una lunga 
esperienza con il team Black Box, 
responsabile di molti capitoli di Need for 
Speed, da Underground in poi. 



marcatamente "GTA-based", che certo 
non riguarda il solo Sleeping Dogs, ma un 
poco di pepe in più non avrebbe guastato 
sulle sparatorie e sull'impianto estetico, che 
invece hanno mantenuto i difetti classici 
dei free-roaming sparacchini, acuendoli in 
alcuni casi. In particolare, la progettazione 
della città appare più dalla parte delle corse 
automobilistiche che non della componente 
shooter, con ripari (c'è la copertura a là GoW, 
se ve lo state chiedendo) e opportunità 
progettate in modo un po' frettoloso, per 
di più con uno scarso impegno richiesto al 
giocatore. L'approccio gentile al livello di 
difficoltà sembra confermato anche dagli 
scontri a mani nude, spettacolari quanto 
basta ma anche troppo automatici nelle 



I cittadini di Hong Kong passeggiano 
tranquilli, ancora per poco... 



UN PO' DI PEPE IN PIÙ SULLE 

SPARATORIE NON AVREBBE 

GUASTATO 



meccaniche, con contrattacchi telefonati 
e la classica fila di nemici ad aspettare il 
proprio turno. Tuttavia, proprio alla luce di 
questi dubbi, Square Enix e United Front 
Games hanno voluto potenziare il comparto 
risse: negli ultimi scampoli di sviluppo è 
stato coinvolto il campione di arti marziali 
Georges St-Pierre, per affinare l'estetica e le 
dinamiche attorno agli scontri a mani nude. 
Speriamo ci riesca. # 



Un giretto in motoscafo non si nega 
mai a nessuno. Tranne che a me. 




Le logiche shooter non sembrano il piatto forte di Sleeping 
Dogs. Coperture a gogò, e poca attenzione al dettaglio. 
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Il Topolino di Warren Spector tenta il colpo di pennello, 
anche su PC. E questa volta porta un amico con sé... I 



I on si può certo dire che Warren 
Spector non abbia la poliedricità 

I tra i suoi pregi principali. D'altron- 
de, solo la follia diventa l'alternativa plausibile 
al genio, quando uno che crea videogiochi 




COMMENTO 



Il genio di Warren Spector, in grado di 
declinarsi in molti modi, è stato messo al 
servizio di un gioco solo apparentemente 
incastonato nei canoni tipici del genere 
action adventure. Epic Mickey 2, fosse anche 
solo bello come il titolo che lo ha preceduto, 
sarebbe un buon esordio della serie su PC. 
Tuttavia, considerando le notevoli migliorie 
apportate dal team di sviluppo, le possibilità 
di trovarci con un piccolo capolavoro tra le 
mani sono davvero elevate. Ancora qualche 
mese e sapremo tutta la verità. 

<xxx>oooooo<xxx>ooooooo<xxx>o<xxxxxxx>ooooooo 

Grande libertà interpretativa 
Tutto il meglio dell'archivio 
Disney, trasformato in videogioco 
O II primo ludo-musical della storia 
© Avranno davvero sistemato i 
problemi della telecamera? 

GIUDIZIO: >/*/>/>/ 



passa da un titolo come il primo Deus Ex a un 
platform con protagonista il topo più celebre 
dei fumetti. Quando mi capitò di incontrarlo 
alla gamescom 201 per una fugace chiac- 
chierata, ricordo di essere rimasto stupito 
dalla calma e dalla serenità con la quale stava 
affrontando un'avventura apparentemente 
estranea a quelle che erano le sue esperienze 
di designer, ma al contempo fortemente 
affine alle passioni "private" dell'uomo. War- , 
ren, discorrendo di Epic Mickey (pubblicato 



DURANTE TUTTO IL GIOCO I 

PERSONAGGI SARANNO DUE, 

TOPOLINO E OSWALD 




È il primo Topolino, quello con i 
mutandoni rossi e i gigabottoni. 




qualche mese dopo in esclusiva su Wii), 
aveva una luce negli occhi che raramente mi 
è capitato di vedere durante un'intervista. 
Era inevitabile che, prima o poi, sarebbe nato 
un seguito: eccomi quindi a parlarvi di Epic 
Mickey 2, non più riservato alla sola console 
di Nintendo, ma vero titolo multipiattaforma, 
con tanto di PC a guidare il gruppone. 

CHI DI PENNELLO FERISCE... 

Epic Mickey 2, proprio come il predecessore, 
sarà fondamentalmente un action adventure, 
con diverse spruzzate di platform a condire 
un certo numero di passaggi. In Epic Mickey 
il protagonista era Topolino, capace di ag- 
giungere o cancellare elementi dello scenario, 
a seconda che il pennello che teneva in 
mano fosse o meno intinto nella pittura o nel 
solvente. Nonostante il gioco spingesse a una 
certa sperimentazione, la doppia abilità non 
era sufficiente a tenere desto fino in fondo 
l'interesse di chi gestiva il Wiimote. Per ov- 
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EPIC MlCKEY 2: L'AVVENTURA DI TOPOLINO E OSWALD 




Oswald, diversamente da Topolino, ha due orecchie 
lunghe e strette. Non per nulla, è un coniglio. 




Con il mio pennello sono un gran professionista! ■ 



viare a questo problema, Warren Spector ha 
aggiunto qui un secondo personaggio, quel 
coniglio Oswald che già aveva avuto un ruolo 
da NPC nel predecessore, e che ha affascinato 
così tanto il talentuoso autore statunitense 
da fargli perdere giorni e giorni negli archivi 
di Disney, alla ricerca di materiale inedito 
al quale ispirarsi. Durante tutta l'avventura, 
quindi, i personaggi saranno sempre due, To- 
polino e Oswald, con quest'ultimo controllato 
dalla CPU qualora non ci sia un amico umano 
al quale affidarne le sorti. Alle proprietà da 
pittore di Topolino si aggiunge quella di 
Oswald, capace di manipolare l'elettricità a 
piacimento con effetti diversi, a seconda della 
situazione. Naturalmente, Epic Mickey 2 lascia 
ai giocatori una maggior libertà interpretativa, 
così che ci si possa divertire a sperimentare in 
vario modo gli effetti delle combinazioni tra 
vernice, solvente ed elettricità. 



QUESTA MATTA TELECAMERA 



Nella sua prima incarnazione in formato 
Wii, il difetto maggiore di Epic Mickey è 
sicuramente rappresentato dalla 
telecamera, ovvero la variabile impazzita 
che saltuariamente portava all'inevitabile 
morte di Topolino senza che si potessero 
capire il perché e il percome. 
Da quello che si è potuto vedere 
durante la presentazione milanese del 
gioco, Epic Mickey 2 dovrebbe aver 
risolto definitivamente il problema, 
tanto che la rotazione automatica 
dell'inquadratura parrebbe così ben 
tarata da permettere al giocatore di 
arrivare in fondo all'avventura senza 
mai gestirla manualmente. 



...DI PENNELLO PERISCE! 

Un'altra delle novità importanti riguarda 
il comparto audio. In Epic Mickey 2 non 
solo i personaggi saranno dotati di voci 
in lingua italiana (il primo, da questo 
punto di vista, era fondamentalmente un 
cartone animato muto), ma la narrazione 
sarà impostata come un vero e proprio 
ludo-musical, con stacchetti cantati (e 
ballati!) a ogni pie sospinto. Si tratta si- 
curamente di una scelta audace e molto 
interessante in ottica artistica, anche se 
resta da verificarne l'efficacia in termin 
di continuità del gameplay. L'aspetto 
musicale sarà inoltre impreziosito da una 
OST dinamica, in grado di modificarsi 
all'occorrenza per sottolineare gli avve- 
nimenti in atto, a seconda del comporta- 
mento dei giocatori. 
Insomma... nonostante Epic Mickey 



LA NARRAZIONE E IMPOSTATA 

COME UN VERO E PROPRIO 

LUDO-MUSICAL, CON TANTO DI 

STACCHETTI MUSICALI 



2 non sembri modificare sostanzial- 
mente quello che ha proposto il suo 
predecessore, tutto sembrerebbe tarato 
per funzionare meglio, a cominciare 
dalla presenza di due personaggi e dal 
conseguente raddoppio delle abilità 
disponibili. Contando che su PC si tratta 
dell'esordio della serie, i motivi per at- 
tenderlo con impazienza sono pertanto 
elevati al quadrato. Can't wait. # 




Oswald padroneggia l'elettricità come Messi il pallone. 
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Guidare una Ferrari è sempre stato il vostro sogno? 
Probabile che resti tale, ma ci si può sempre consolare 
facendo "Bruum! Bruum!" al volante di una Fiat Duna... 




I viluppare un videogame mo- 
nomarca tutto focalizzato sulle 

I rosse di Maranello è un'arma a 
doppio taglio: da un lato, cosa può andare 
storto? Sono Ferrari! Basta il nome, basta 
il cavallino rampante, basta il rombo del 



COMMENTO 



Un titolo che gli amanti del Cavallino 
rampante potrebbero già comprare a occhi 
chiusi, che offre una campagna single player 
originale per l'impostazione delle missioni, 
il parco auto "storico" e la presenza di circuiti 
d'annata. A questo si aggiunge il modello 
di guida tipico dei lavori di Slightly Mad 
Studios, divertente e impegnativo quanto 
basta a dare sostanza a un gioco decisamente 
promettente. Peccato per i vincoli imposti da 
Ferrari alle auto, che rischiano di "annacqua- 
re" l'esperienza complessiva. 

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo 

© Un sacco di Ferrari e circuiti 

storici! 

© Campagna originale. 

© Graficamente non al top. 

©Danni limitati. 

GIUDIZIO: >/>/>/>/ 



motore di una delle bestie di Maranello, e il 
gioco è fatto! Dall'altra, come si fa a pensare 
di non sbagliare qualcosa? Difficile trovare 
"fanboy"più sfegatati degli adoratori della 
casa modenese, e soddisfarli è più che altro 
un'impresa disperata, se non impossibile. 
Slightly Mad Studios ha deciso di racco- 
gliere la sfida, e da quel che abbiamo visto, 
potrebbe anche essere sulla buona strada. 

NELLA BOTTE PICCOLA... 

Sgomberiamo subito il campo dall'equivoco 
che Ferrari Racing Legends possa infastidire 
titoli come GranTurismo o Forza Motorsport, 
che rimangono imbattibili per numero e 
varietà di auto presenti, quantità di gare ed 
eventi, e tutto il "contorno" fatto di commu- 

Le gare d'epoca saranno introdotte da una 
visuale color seppia e l'effetto della pellicola 
invecchiata, prima di virare ai colori normali. 




QUESTA E UN'OCCASIONE 
UNICA PER RIPERCORRERE LA 
STORIA DELL'AUTOMOBILISMO 



nity, showcase e quant'altro. Dalla sua, però, 
il nuovo Test Drive può contare su un garage 
che gli altri si sognano, con oltre cinquanta 
Ferrari ricostruite in maniera più che metico- 
losa (vedi box), dalle prime monoposto che 
sfrecciavano sul circuito di Imola degli anni 
'40 alla F1 del 150° d'Italia, passando per ca- 
polavori stradali come la F40, la 308 GTS, laTe- 
starossa e la Dino 206. Ancora, nei trentanove 
tracciati disponibili saranno presenti versioni 
moderne e storiche dei circuiti più famosi di 
sempre, dalla già citata Imola a Montecarlo 
(pardon, Cote d'Azur, sennò i Casiraghi si 
imbronciano), da Silverstone a Monza: un'oc- 
casione più unica che rara per ripercorrere, a 
bordo delle macchine più belle del mondo, 
la storia dell'automobilismo, scoprire come si 
sono evolute le piste insieme alle vetture che 
ci corrono sopra, come è cambiato il modo di 
affrontare le gare e la sicurezza nei tracciati. Ci 
troveremo a bordo di una scatola di lamiera 
poco più larga di noi, con ruote da bicicletta 
che quasi toccano i gomiti del pilota, mentre 
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Test Drive - Ferrari Racinc Lecends 




il paesaggio ci sfreccia accanto a duecento 
chilometri all'ora, senza alcun aiuto dato 
dall'elettronica, solo per scoprire con orrore 
che i cordoli sono in realtà marciapiedi alti 
trenta centimetri, e che le uniche protezioni 
in caso di incidente sono balle di fieno sparse 
qua e là lungo la lingua di asfalto che si snoda 
nei campi della campagna inglese. 

NUVOLARI 

HA LA MASCHERA TAGLIENTE 

Tutto questo trova unità e coerenza nell'o- 
riginale modalità Campagna, che affianca 
le consuete corse veloci e il multiplayer per 
otto giocatori, e che viene suddivisa in tre 
epoche storiche: l'età dell'oro, dal 1 947 al 
1 973, gli anni d'argento, dal 1 974 al 1 990, e 
l'epoca moderna, dal 1 990 a oggi. Ogni era 
è suddivisa in eventi (per un totale di oltre 



LA SIGNORA IN ROSSO 



Per poter ricreare i bolidi del Cavallino 
rampante nella maniera più fedele possibile, 
Slightly Mad ha ricevuto ampio supporto da 
Ferrari: disegni, progetti, registrazioni e tutti 
i dati a disposizione dei suoi ingegneri. 
L'approvazione finale, per ogni macchina, 
era affidata a Ferrari stessa, e quale miglior 
garanzia? Le vetture presenti nel gioco sono 
identiche a quelle vere, dalla posizione dello 
specchietto retrovisore al rumore del 
fuorigiri del motore. La casa modenese ha 
però imposto alcuni limiti: nessun setup alle 
vetture ("Ogni Ferrari nasce perfetta!" dice, e 
in fondo ha anche ragione), e danni limitati 
ad ammaccature e poco altro, senza che 
influenzino le prestazioni dei veicoli. Peccato. 



duecento), da sbloccare uno dopo l'altro, 
che alternano gare di natura più tradizio- 
nale a vere e proprie missioni, con obiettivi 
primari e secondari, diversi a seconda del 
livello di difficoltà scelto. Arrivare in fondo a 
una gara con una ruota forata, per esempio, 
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La mancanza di setup delle vetture potrebbe tornare 
utile in multiplayer, dove si correrà ad "armi pari". 



GLI EVENTI ALTERNANO 

TRADIZIONALI GARE A 

MISSIONI VERE E PROPRIE, 

CON TANTO DI OBIETTIVI 



oppure mostrare alla stampa le peculiarità 
di un nuovo modello senza graffiarne la 
carrozzeria, aiutare il compagno di squadra 
a vincere il mondiale facendo da "tappo" 
agli avversari che lo tallonano: lo sforzo di 
Slightly Mad Studios di proporre qualcosa 
di meno scontato del solito è evidente, ed è 
uno degli aspetti più intriganti del gioco. 
Il modello di guida riprende senza partico- 
lari novità quello visto - e apprezzato - nei 
due Need for Speed: Shift dello stesso 
sviluppatore inglese, che sposa in maniera 
riuscita e divertente l'approccio arcade 
(penalizzato forse da un'eccessiva tendenza 
all'effetto "pendolo") a una simulazione 
fisica più che rigorosa, senza per questo 
risultare troppo frustrante o banale; la pre- 
senza di aiuti di varia natura, dalla frenata 
assistita al controllo di trazione, disattivabili 
a piacimento, permetterà tanto ai guidatori 
della domenica quanto agli amanti della 
guida impegnativa di sentirsi a proprio agio 
al volante dei bolidi rossi di Maranello. E 
del resto, chi non sarebbe a proprio agio 
sfrecciando su una Ferrari? # 



Oltre a una grafica più definita e fluida, la versione PC 
potrà contare su un ampio supporto per i volanti. 
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®? GRIMROCK 



Dalle nebbie del monte Grimrock riemerge lo spirito di 
Dungeon Master, più agguerrito che mai. Ed è di nuovo amore. 




I gioco di Almost Human rappre- 
senta una specie di evento. In 
I pochi avrebbero pensato che nel 
201 2 potesse uscire un titolo così, a imma- 
gine e somiglianza dei gloriosi first person 
dungeon crawleranni'80e'90 ; riuscendo a 
imporsi all'attenzione di stampa e giocatori 
(fino a raggiungere ragguardevoli volumi 
di vendita, a quanto pare). Da parte sua, 
Legend of Grimrock non porta con sé nulla 
di innovativo, ed è anzi totalmente devoto 
al passato del videoludo: la sua forza sta 
proprio in questo, in effetti, nella caparbia 
volontà di rivitalizzare uno spirito mai sopi- 
to, lo stesso che rafforza l'aura di "giustizia 



L'ESSENZA DI UN DUNGEON CRAWLER 

RISIEDE NELLE REGOLE CHE LEGEND 

OF GRIMROCK DISPIEGA CON CALMA, 

COMPETENZA E RIGORE 




videoludica" intorno alla scena indie, al grido 
di "se le major non hanno il coraggio di farlo, 
lo facciamo noi!". E il fatto che la scommes- 
sa sia stata vinta, con risultati qualitativi 
persino difficili da prevedere, non può che 
rallegrare gli appassionati di RPG di lungo 
corso, pronti a riprendere carta e matita per 




aver ragione di labirinti ed enigmi; allo stes- 
so tempo, però, LoG invita i nuovi giocatori 
a fare un giretto su uno dei gameplay più 
belli che l'industria videoludica abbia mai 
elaborato, aggiornato quel tanto che basta 
per essere apprezzato al meglio, anche oggi, 
a livello di interfacce, impianto tecnico e flui- 
dità nella fruizione. I talentuosi Almost Hu- 
man, d'altronde, dimostrano di conoscere 
a menadito le meccaniche primigenie e so- 
prattutto di saperle reinterpretare, senza far 
rimpiangere gli storici modelli (provare per 
credere) di Dungeon Master e dei suoi"cloni" 
più riusciti: in primo luogo, 
tornando a una stilizzazione 
formale di controlli, ambien- 
tazioni e nemici, Legend of 
Grimrock fa riemergere le 
caratteristiche di strategia 



Morirai, amico ragno. Principalmente perché sei brutto. 
C^ The Games Machine Giugno 2012 





Esseri messi spalle al muro è questione di un 
attimo: prima di buttarsi in un combattimento 
impegnativo, è meglio studiare bene il dungeon. 



e immedesimazione dei giochi di ruolo più 
classici, con una chiara rispondenza fra le 
statistiche dei personaggi e gli effetti di armi 
e poteri. In questo senso, come nei migliori 
esponenti del genere, la trama e la varietà 
visiva concorrono a rendere più avvolgente 
il gioco, ma non ne costituiscono di certo 
l'ossatura. L'essenza di un dungeon crawler 
risiede nelle regole che Legend of Grimrock 
dispiega con calma, competenza e rigore, 
come il migliore dei maestri. 

LEVETTE 

DELLA DANNAZIONE 

L'intento di LoG è di scagliarci in un com- 
plesso sistema di dungeon, con il minimo 
preambolo possibile, così da mostrare 
fin da subito le migliori caratteristiche di 
gioco, tra segrete ben costruite, enigmi 
ottimamente calibrati, mostri e insidie 
mortali di ogni tipo. Per lo stesso motivo la 



trama è molto semplice, con un approccio 
al fantasy quasi minimalista: 4 prigionieri 
sono portati in catene sulla cima del 
monte Grimrock, per poi essere gettati in 
un cratere, punto d'ingresso ai 1 3 livelli di 
un enorme labirinto; creature da incubo 
e letali trabocchetti hanno impedito a 
chiunque di trovare l'uscita, lungo secoli 
di supplizi sotterranei, come testimonia 
la voce che tormenta i sogni degli eroi, 
durante i necessari momenti di riposo. 
Quest'ultimo dettaglio, in particolare, si 
dimostra un vero e proprio "cuneo" nar- 
rativo, che in modo semplice ma ficcante 
si insinua nell'attenzione del giocatore, 
fino a conquistarla del tutto, integrandosi 
alla perfezione con l'esigenza di sonno 
contemplata dalle regole di gioco. Qual- 
siasi altra anticipazione sulla trama, però, 
potrebbe essere considerata alla stregua 
di uno spoiler, vista la furba avarizia con 




Alcuni nemici procedono in formazione, proprio 
come noi, colpendo all'unisono per fare più male. 




UN MONDO A QUADRETTI 



La moderna veste tecnica porta l'azione di 
LoG su un registro più fluido e frenetico, 
rispetto ai modelli originali. La base, però, è 
la stessa del 1987: le direzioni di 
movimento sono rigorosamente ortogonali, 
con il ritorno dei comandi per voltarsi di 90° 
e i tasti direzionali per avanzare, 
indietreggiare ed eseguire gli spostamenti 
laterali, sempre un modulo (un quadratino, 
sulla mappa) per volta. Il puntatore del 
mouse, invece, è libero di muoversi sullo 
schermo, alla ricerca di pulsanti ed 
elementi interattivi, mentre il tasto sinistro 
aggancia gli oggetti e attiva armi e speli, 
direttamente dal riquadro dei personaggi. 



cui LoG offre nuovi elementi per interpre- 
tare il mistero del labirinto. D'altronde, il 
citato bisogno di dormire fa già parte del 
gameplay, anche se ne rappresenta una 
piccola frazione: LoG permette di gestire 
il riposo e il bisogno di cibo come in D&D 
e in altri rule-set cartacei, ma il sistema di 
ruolo sa anche essere chiaro e "accessibile" 
(per una volta, senza accezioni negative 



LEGEND OF GRIMROCK VUOLE 

SCAGLIARCI IN UN COMPLESSO 

SISTEMA DI DUNGEON, SENZA 

PERDERE TEMPO 
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I colpi inferti corrispondono a semplici scie, con l'indicazione 
testuale (in Inglese, come tutto il resto) del colpo eseguito. 




PRIMA DI UNA PARTITA E POSSIBILE 

ELIMINARE LA FUNZIONE AUTOMAP, 

AFFIDANDOSI A CARTA E MATITA PER 

RICOSTRUIRE IL DUNGEON 



Le torce hanno un ruolo molto importante: 
si consumano e bisogna tenerne una di 
riserva, per non ritrovarsi al buio. 

del termine), con indicazioni precise su 
qualsiasi variazione alle statistiche. 
Innanzitutto, è possibile affrontare la sfida 
con un party preconfezionato, oppure 
definire nel dettaglio le caratteristiche dei 
personaggi, comprensive di classi, razze, 



LA SCALATA ALLE ABILITA 



A differenza degli attributi, gestibili solo 
all'inizio dell'esperienza, le skill di Legend 
of Grimrock beneficiano di 4 punti da 
distribuire a ogni passaggio di livello. Le 
varie abilità, per dettagliare quanto 
detto nell'articolo, si riferiscono a precise 
soglie numeriche, ben chiare anche negli 
effetti: alcune vanno ad accrescere gli 
attributi e garantiscono maggiore 
resistenza agli elementi (fuoco, veleno e 
così via), mentre altre concedono di 
acquisire nuove mosse di combattimento, 
di aumentare le capacità stealth o, nel 
caso di un mago, di apprendere nuove 
speli. Ben fatto anche il funzionamento 
di queste ultime, con una schema a 
tasselli da "digitare" per ogni magia. 




attributi, skill e tratti particolari; tale scelta 
è da operare all'inizio dell'esperienza, indi- 
pendentemente dai tre livelli di difficoltà 
(state attenti: rispetto agli standard odierni, 
la modalità "normale" è già notevolmente 
impegnativa), ed è affiancata da un'opzione 
per eliminare del tutto l'automap dei 
dungeon, con la conseguente necessità 
di ricostruire da soli il dedalo di stanze 
e corridoi, come ai bei vecchi tempi. In 
questo senso, però, va detto che il gioco è 
già molto longevo nella modalità di default, 
soprattutto se si vuol godere dei contenuti 
in modo completo, sfruttando gli enigmi 
e i combattimenti opzionali per rinvenire 
equipaggiamento e accrescere l'esperienza 
degli eroi. Proprio i puzzle si rivelano le 
"quesf'di LoG, peraltro senza che il sistema 
di gioco accenni in alcun modo a obiettivi o 
a vere e proprie missioni, a parte le indica- 




Ogni tanto, una misteriosa presenza 
interviene nei sogni degli eroi, per introdurre 
elementi sulla natura del labirinto. 



zioni sui muri dei dungeon e nei documen- 
ti: tutto quello che bisogna fare è procedere 
per"moduli"con andatura oculata (uno dei 
box a corredo descrive le basi dei controlli, 
per chi non ha mai giocato ai progenitori 
di LoG), combattere/sfuggire ai nemici e 
applicare un po'di materia grigia sui sistemi 
di leve, pulsanti segreti, trabocchetti e 
portali di teletrasporto, senza dimenticare 
che la soluzione degli indovinelli, a volte, 
è più semplice di quanto appaia. Anche 
qui emerge la maestria dello sviluppatore, 
che ha disegnato con intelligenza la rete 
di enigmi (quelli necessari a procedere, in 
genere, sono un filo più semplici) e ha tarato 
alla perfezione la presenza di risorse e nemici 
lungo il cammino, in termini quantitativi e di 
varietà. Il respawn delle creature è previsto 
solo in alcuni casi, ad esempio, quando per 
sconfiggere un boss è necessario un minimo 
di grinding, e anche la possibilità di pro- 
curarsi il cibo (con l'uccisione di particolari 
creature) non è sempre a portata di mano, 
rendendo obbligatorio l'accumulo di scorte 
per non essere limitati, magari al momen- 
to sbagliato, nell'efficacia dei colpi e nel 
recupero dell'energia. Per lo stesso motivo, 
alla luce di un level design precisissimo per 
forma e contenuti, è da accogliere positi- 
vamente l'assenza di generazione casuale 
degli scenari, caratteristica tanto amata in 
dungeon crawler dalla diversa impostazione: 
Legend of Grimrock lavora come un oliato 
meccanismo di precisione, in cui ogni ingra- 
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Lecend of Grimrock 




In basso a destra potete vedere una magia pronta 
per essere lanciata: le caselle accese 
rappresentano gli elementi "coinvolti" nella speli. 




naggio risponde a uno scopo ben definito, e 
sarebbe stato impossibile ottenere lo stesso 
risultato con l'imprevedibile posizione di 
stanze, corridoi e nemici. 
Fidatevi, per una volta è meglio così. 

POESIA ORTOGONALE 

Sotto il profilo visivo, LoG fa tutto il ne- 
cessario per accarezzare l'occhio, senza 
con questo stravolgere o influenzare 
l'andamento del gameplay. Le anima- 



INVENTARIO, 
ALCHIMIA E D'INTORNI 



Il sistema di LoG permette di gestire tutte le 
caratteristiche di gioco sulla stessa 
schermata, fatta eccezione per la mappa (la 
cui presenza, come detto, è opzionale). 
Cliccando su uno dei 4 personaggi è 
possibile visualizzare interfacce dedicate 
alle abilità, all'equipaggiamento indossato 
e all'inventario, di rapidissimo utilizzo 
anche durante i combattimenti: in 
particolare, accanto a sacche e casse per 
aumentare la quantità di oggetti 
trasportabili, possiamo usare un pratico 
pestello per creare pozioni, con i contenitori 
e gli ingredienti rimediati nel dungeon. 



E possibile recuperare i compagni uccisi con appositi 
cristalli di luce, per la verità non troppo frequenti. 




zioni dei mostri, ad esempio, possono 
apparire poche ma rispondono alla 
perfezione alla potenza e alla portata 
degli attacchi, così come l'aspetto dei 
dungeon varia in relazione agli enigmi e 
ai trabocchetti che vi sono contenuti, a 
parte il retexturing di alcuni livelli e l'in- 
troduzione di maschere, statue e drappi, 




LEGEND OF GRIMROCK LAVORA 

COME UN OLIATISSIMO 
MECCANISMO DI PRECISIONE 



a volte con un minimo d'interazione 
(ai fini degli indovinelli, naturalmente). 
Forse si può obiettare che l'introduzione 
della fisica, del tutto assente in LoG, 
avrebbe portato un ulteriore tocco di 
modernità senza stravolgere la sostanza 
degli enigmi, spesso basati sulla pressio- 
ne di pedane e sul lancio di oggetti. Ma 
si tratta davvero di una quisquilia, a fron- 
te di un RPG che splende anche nella pu- 
lizia tecnica, con interfacce a scomparsa 
che permettono di vivere senza stacchi 
l'intero mondo sotterraneo, nella stessa 
schermata in soggettiva. Raffinato e im- 
perdibile, a patto di amare la limpidezza 
delle regole. # 





COMMENTO 



Se siete veterani dei genere, avete 
giocato i capisaldi e magari vi dilettate con 
alternative indie ancora più "brutali" (che 
comunque non mancano), non c'è nemme- 
no da discutere: pagate quel poco che c'è 
da pagare e scaricate Legend of Grimrock, 
se non l'avete ancora fatto, perché ne vale 
davvero la pena. Tuttavia, non è assoluta- 
mente detto che l'esperienza non piaccia 
anche a RPGisti meno scafati, grazie a un 
lavoro di sintesi capace di rendere l'azione 
di gioco fluida, veloce e divertente, anche 
nel 2012. Per tutti, però, vale il consiglio 
di armarsi di pazienza, perché LoG è un 
action-RPG davvero tosto. 

00000<>0<X><X><><X><><X><X><XXX><XXXX><X><XX><>0^ 

O Gameplay storico rievocato con 

perizia. 

O Ottimi enigmi. 

O Interfacce rapide e funzionali. 

O II livello di difficoltà non è alla 

portata di tutti. 
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ridgeracer.com 




La storica serie di corse di Namco debutta finalmente su 
PC, ma lo fa con un titolo che della serie originale man tiene 
giusto il nome e poco altro. È un male? Niente affatto! I 




I ul numero di febbraio chiudevo la 
recensione del disastroso FlatOut 

I 3 con un disperato "a ridatece 
Bugbear"! Poi è uscito Ridge Racer Un- 
bounded, e la mia preghiera è stata esaudita. 
Più che un nuovo capitolo della serie di 
Namco per console, questo gioco rappre- 
senta uno spin-off, una nuova direzione da 
percorrere, che si rifa maggiormente ai vari 
Burnout e Split/Second. 

CHI ROMPE PAGA? 

La trama racconta della gang degli Un- 
bounded, che lotta contro il potere freddo 



Non aspettatevi che sia la Al a distruggere 
qualche grosso ostacolo: non lo farà mai. 




LE GARE RUOTANO ATTORNO 

ALLA DISTRUZIONE DEI 

'NEMICI" E ALLA DEMOLIZIONE 

DI GRAN PARTE DELLE PISTE 



e cinico della metropoli di Shatter Bay, ma 
se ne perde traccia immediatamente dopo 
il filmato iniziale, finendo relegata nelle 
schermate di caricamento dei nuovi quartieri 
che vengono sbloccati nel corso della cam- 
pagna. Poco male, comunque: la struttura 
della carriera è piuttosto tradizionale, fatta di 
eventi e auto da sbloccare uno dopo l'altro, 
crediti da conquistare, livelli da scalare, e via 
di questo passo fino alla conquista di tutti e 
nove i distretti che compongono la città. Il 
nocciolo di RRU ruota attorno alla modalità 
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DOMINAZIONE GLOBALE 



La componente multiplayer di RRU è 
davvero ricca, anche se non perfettamente 
a punto: le gare contro altri giocatori sono 
di fatto deserte, perché la gestione 
automatica costringe a girarsi i pollici 
nell'attesa che arrivi qualcuno, e a quel 
punto gli altri se ne sono già andati. Molto 
meglio la conquista delle città realizzate 
dagli utenti: in poche settimane ne sono 
spuntate più di un migliaio, cifra destinata 
ad aumentare col passare del tempo. Ci si 
trova davvero di tutto, intendiamoci, da 
schifezze fatte più o meno a casaccio 
giusto per ottenere l'achievement a piste 
molto divertenti e originali, dove divertirsi 
per parecchio tempo. La popolazione di 
ogni città indica quanta gente ci ha 
giocato, il che aiuta a evitare le sòie e a 
concentrarsi sui circuiti meglio strutturati. 
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Non siamo neanche lontanamente dalle parti della pulizia di 
| guida di Trackmania, ma lo sforzo è comunque apprezzabile. 



suolo, non dovrete più di tanto preoccuparvi 
di auto parcheggiate ai lati della strada, mu- 
retti, lampioni, colonne di cemento e tutto ciò 
che costituisce arredo urbano, perché è possi- 
bile passarci attraverso o sbriciolarlo come se 



Dominazione, in cui si corre contro avversari 
controllati dal computer e durante la quale, 
derapando a dovere, pennellando le curve 
in controsterzo e compiendo evoluzioni si 
accumula "Potenza" (indicata da un'apposita 
barra), che può essere scatenata tramite la 
pressione di un apposito pulsante: oltre che 
come boost di velocità, serve soprattutto a 
distruggere gli avversari e a demolire alcuni 
elementi del paesaggio così da modificare il 
tracciato, creando scorciatoie da utilizzare al 
giro successivo. A parte i bersagli più "grossi" 
opportunamente evidenziati a video quando 
si dispone di potenza sufficiente per raderli al 



OCCORRE TROVARE L'AUTO GIUSTA, 

QUELLA CHE RISPONDE MEGLIO AL 

PROPRIO STILE DI GUIDA, CHE SI "SENTE' 

SOTTO I POLLICI 



niente fosse, spesso senza neppure perdere 
un solo frammento di velocità. Gran parte 
della carriera - e del divertimento di RRU - 
passa attraverso questa tipologia di gara, ma 
non mancano altre sfide per allontanare il 
pericolo di annoiarsi: Attacco Derapata è una 
corsa di drift puro, in cui sfruttare il comando 
per la gestione della derapata e inanellare 




I lunghi curvoni autostradali sono i posti migliori dove 
drif tare alla grande per centinaia e centinaia di metri. 



COME TI COSTRUISCO UNA CITTA 



L'editor è davvero semplicissimo da usare: nella versione "basic" 
basta piazzare su una griglia 8x8 i diversi blocchi di circuito, che 
possono essere ruotati di 90°, con l'unica avvertenza di costruire un 
anello chiuso; si sceglie la tipologia di corsa, numero e livello di 
difficoltà degli avversari, qualche altro parametro e l'evento è pronto 
per essere giocato e pubblicato online. Nella modalità avanzata è 
possibile aggiungere e togliere oggetti a piacimento, dagli ostacoli 
esplosivi ai singoli lampioni, modificando in maniera anche piuttosto 
consistente il materiale originale. Attenzione a non abusare, come 
fanno molti utenti, di questa possibilità: non ci sono di fatto limiti a 
quanti oggetti extra si 
possono collocare su un 
tracciato, e metterne troppi 
(a centinaia, come mi è 
capitato più volte di vedere) 
porta a inevitabili 
rallentamenti in gara. 





REVIEW 
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Più che una gara vera e propria, lo sterminio di auto della polizia 
con questo mega camion è un esilarante livello bonus. 





IL DESIGN DELLE PISTE PUNTA A OFFRIRE 

IL MAGGIOR NUMERO DI CURVE, DECLINATE 

IN OGNI LORO POSSIBILE VARIANTE 



punti su punti con manovre in controsterzo; 
stranamente, non ci sono moltiplicatori di 
punteggio, ma neppure l'odiosa perdita di 
quello accumulato durante una derapata 
qualora si vada a sbattere contro un osta- 
colo. Le Gare Shindo si svolgono in maniera 
analoga a quelle Distruzione, ma la Potenza 
è sostituita dalla Nitro, che si limita a dare un 
extra in termini di velocità; ci sono poi corse 
contro il tempo in fuga dalla polizia di Shatter 
Bay o lungo versioni acrobatiche (piene di 
rampe e ostacoli in perfetto stile Trackmania) 
di altri circuiti, e persino stage "bonus" in cui 
veniamo messi al comando di un camion 
uguale a quello di Terminator 2, con il quale 
divertirsi a distruggere quante più auto della 
polizia possibile. Manca, inspiegabilmente, la 
possibilità di organizzare una corsa veloce. 

LA POTENZA È NULLA 
SENZA CONTROLLO 

Se riuscite a lasciar perdere Ridge Racer, 
l'originale, o a cercarne qualche traccia nell'ar- 
cade targato Bugbear, quello che vi attende 



è un titolo davvero riuscito, divertente e dal 
gameplay che provoca assuefazione, che 
alla fine di ogni gara lascia una gran voglia di 
farne un'altra. Una volta completata la cam- 
pagna single player, dopo aver conquistato 
tre stelle in tutti gli eventi, non vedrete l'ora di 
buttarvi in rete a dominare le città realizzate 
dagli altri utenti. O perché no, a crearne di 
vostre con l'editor integrato (di cui parliamo in 
un box apposito). Il modello di guida è arcade 
fin nel midollo, senza velleità simulative, ma 
Bugbear non ha perso la capacità di creare 
auto divertenti da guidare, realmente diverse 
a seconda dei parametri che le contraddistin- 
guono: ci sono quelle pesanti come macigni e 
che non sovrasterzano neanche a pagarle, ma 
che non si fanno intimidire dalle speronate 
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dagli avversari, e quelle leggere come piu- 
me, che sgommano appena si tocca il pad 
per sterzare e si intraversano con una facilità 
disarmante. Occorre trovare l'auto giusta 
per ogni tipologia di gara, capire quella che 
risponde meglio al proprio stile di guida, 
quella che si "sente" sotto i pollici con il pad 
e che permette di ottenere i risultati migliori. 
Non fatevi scoraggiare dai bidoni disponibili 
nei primi livelli, perché prima o poi troverete 
quella che fa per voi, su questo non ci piove. 
Le gare sono sempre molto spettacolari, tra 
distruzioni ed esplosioni come se piovesse; 
all'idea di poter andare a sbattere contro tut- 
to e tutti (o quasi) ci si abitua in pochissimo 
tempo, e sarà più che altro faticoso tornare ai 
giochi di corse tradizionali. 
Davvero ben strutturata la progressione della 
carriera, così come la difficoltà degli avversari, 
che si rivelano più agguerriti salendo di livello, 
rendendo le sfide impegnative al punto giu- 
sto senza risultare eccessivamente frustranti. 
I tracciati, realizzati con il medesimo editor 
disponibile ai giocatori, hanno ambientazioni 
che spaziano dai sobborghi delle periferie 
alle luccicanti vie del centro, piene di negozi 
e insegne colorate, passando per la zona del 
porto e il distretto industriale, offrendo nel 
complesso un buon grado di varietà. Il loro 
design punta a offrire il maggior numero di 



I TRUCCHETTI DEL MESTIERE - PARTE 1 



I "filmati" al rallenti delle distruzioni delle auto possono essere 
saltati con un tasto: nella frenesia della gara, un gesto che diventerà 
presto naturale. Sappiate però che durante questo lasso di tempo è il 
gioco a prendere il controllo della vostra macchina. La voglia di non 
assistere al siparietto è forte, ma il "pilota automatico" può essere 
utile per guadagnare 
posizioni vantaggiose, 
o semplicemente per 
superare in scioltezza curve 
piuttosto ostiche. Un piccolo 
aiutino, insomma, che ogni 
tanto si può anche sfruttare! 





Tra ricompense, derapate e acrobazie è possibile inanellare 
vere e proprie "chain" di potenza davvero inarrestabili! 
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Ridce Racer Unbounded 




L'ultima patch, la 1.06, ha risolto gran 
parte dei problemi di gioventù del gioco. 




La mestizia del bianco e nero di quando si va a sbattere non 
impedisce di apprezzare il modello di deformazione delle vetture. 



curve, declinate in ogni possibile variante, da 
quelle cieche ad angolo retto ai lunghissimi 
curvoni delle arterie a scorrimento veloce. 
Forse inevitabile, ma comunque non entusia- 
smante, la sensazione di deja-vu che si respira 
dopo qualche gara, quando si cominciano 
a riconoscere i"blocchi"che costituiscono i 
tracciati, sia nella conformazione della strada 
che nell'aspetto estetico. 

SHATTER(ED) BAY 

Il nostro consiglio, se il vostro non è un PC 
particolarmente performante, è di non 
esagerare con la risoluzione: privilegiate il più 
possibile i frame al secondo e la fluidità alla 
qualità del filtro anisotropico (le imposta- 
zioni video si limitano comunque a questo, 
e null'altro), il divertimento ne guadagna in 
maniera esponenziale. E già che parliamo 
di grafica, Ridge Racer Burnout svolge il 




Crystal Method, Unknown Errar e Overseer, a 
cui si affiancano diversi brani storici della serie 
composti da Hiroshi Okubo. Perfinire, una 
nota negativa sull'interfaccia utente: esistono 
quattro layout predefiniti di comandi da ta- 
stiera, ma non sono personalizzabili, e manca 
del tutto - al momento di andare in stampa 
- il supporto nativo per gamepad diversi da 
quello per Xbox 360: una lacuna piuttosto 
grave, almeno per un titolo PC. # 



suo lavoro in maniera davvero egregia, con 
automobili non ricchissime di poligoni ma dal 
modello di deformazione molto ben curato, 
paesaggi dettagliati e pieni zeppi di oggetti in 
movimento; più di tutto, incidenti, esplosioni, 
distruzioni e accartocciamenti di lamiere 
sono realizzati molto bene, e si affastellano 
senza creare rallentamenti di sorta. Ci si 
potrebbe lamentare del fatto che tra le tre 
visuali disponibili non c'è quella dall'interno 
della macchina, ma in un arcade così davvero 
non se ne sente la mancanza. Insolita, e tutto 
sommato gradevole, la "proiezione" di alcuni 
dati di gara sui muri del circuito: numero di 
giri, distacco dagli avversari, punti realizzati 
nelle derapate, distruzioni effettuate... La 
colonna sonora è di quelle che si amano con 
tutto il cuore o si odiano senza riserve, fatta di 
musica elettronica e dubstep di Skrillex,The 



NON ESAGERATE CON LA RISOLUZIONE: PRIVILEGIATE 

IL PIÙ POSSIBILE LA FLUIDITÀ ALLA QUALITÀ DEL 

FILTRO ANISOTROPICO 




COMMENTO 



Ridge Racer Unbounded è un titolo che 
seguiamo da tempo, e che alla prova dei fatti 
si è rivelato molto più divertente di quanto 
ci aspettassimo: merito del riuscito mix tra 
distruzioni, speronamenti, guida cattiva 
e derapate, del divertimento che regala il 
modello di guida arcade, e del potenziale 
sterminato offerto dall'editor, in grado 
di allungare di parecchio la longevità - 
solitamente breve - di un titolo di corse. Non 
sappiamo se sia l'inizio di una nuova serie, 
ma di certo possiamo sperarlo! 

<X>000<X>0<><X><><X>0<X><><X><X><>0<>^^ 

O Strepitosamente divertente 
da giocare. 

Varietà di gare, anche create 
dagli utenti. 
O Editor facile da usare. 
O Comandi e impostazioni video 
non configurabili. 



voto f 841 



I TRUCCHETTI DEL MESTIERE - PARTE 2 



Non commettete l'errore di considerare il tasto del Drift 
l'equivalente del freno a mano, che una volta premuto fa 
iniziare la derapata e può essere rilasciato. Per accumulare 
potenza rapidamente occorre anticipare leggermente le 
curve, così da poter sfruttare l'allargamento della traiettoria 
dato dalla derapata, tenendo sempre premuto il pulsante di 
Drift, dosare freno e 
acceleratore per infilarsi 
nell'angolo senza andare a 
sbattere e uscire a velocità 
elevata. E con la barra della 
Potenza piena. 



Queste "pilloline", presenti nelle corse a tempo, bloccano il 
cronometro per un paio di secondi e regalano un "power" extra. 
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| I gioco diTrapdoor ha incontrato 
i miei gusti, in fatto di esperienze 

I action sui generis, e spero incontri 
anche i vostri. Vale la pena di mettersi alla 
guida del piccolo alieno protagonista, 
per rendersi conto ancora una volta che i 
videogiochi possono davvero rivoluzionare 
le carte in tavola, sul piano tematico e sul 
fronte del gameplay, anche quando si ha a 
che fare con elementi riconoscibili da en- 
trambe le parti. Per avere un'idea di WARP, 
prendete l'E.T. di spielberghiana memoria 



Le animazioni di guardie e scienziati sono appropriate alla 
I situazione, passando dal fare circospetto al panico assoluto. 




e dotatelo di capacità da essere (davvero) 
superiore, per sfuggire all'attenzione di 
umani realisticamente poco gentili negli 
"Incontri Ravvicinati": quello che otterrete è, 
in sostanza, l'incipit del gioco, che in modo 
competente si infila nei dettami dei video- 
game stealth e li usa in modo originale, con 
conseguenze sorprendentemente "splatter" 
e un impiego creativo dei poteri alieni. E al- 
lora via, andiamo a vedere cosa combinano 
i nostri simili sul fondo del mare... 

MICROONDE VIVENTE 

WARP è ambientato in un enorme labora- 
torio sottomarino, dove un'organizzazione 
governativa studia e viviseziona, senza 
tanti complimenti, gli extraterrestri giunti 
sulla Terra (una specie di MiB in versione 
cattiva, insomma): qui incontriamo il no- 
stro alieno, già cavia di diversi esperimenti, 
che riesce a liberarsi grazie all'intervento 
di un altro essere, a sua volta bisognoso 
di aiuto. Per la fuga, il piccolo eroe deve 
usare il potere che lo contraddistingue, 
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ovvero la capacità di muoversi come un 
lampo per piccoli spazi ("warp"è la velo- 
cità curvatura di Star Trek, se ricordate): 
in un attimo può nascondersi dentro a 
contenitori con dimensioni simili alla sue, 
ma può anche balzare nel corpo di un 
essere umano, agitando i suoi atomi e 
facendolo scoppiare dall'interno. A questo 
punto viene spontanea una considera- 
zione stilistica, sulla resa visiva di WARP: 
solo il protagonista risponde a un'estetica 
"carina", volutamente in contrasto con la 
sostanza "blood'n'gore" di cui è imbevuto 
il gioco, mentre il resto dell'impianto visivo 
sfrutta efficacemente l'Unreal Engine 3 per 
ottenere un effetto quasi "realistico", pur 



IL NOSTRO AMICHETTO ALIENO PUÒ 

BALZARE IN UN QUALSIASI UMANO, 

FACENDOLO ESPLODERE! 
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Warp 



Di certo non riuscite a intravederli, ma sul tavolo sono 
presenti modellini di porte e altri elementi dello scenario. 




se in forma stilizzata (in termini di poligoni 
e texture), con un'ottima caratterizzazio- 
ne dello scenario. Per fare l'esempio più 
importante, la presenza dell'acqua è stata 
utilizzata sia come elemento scenografico, 
vista l'ambientazione sul fondo dell'oce- 
ano, sia come fattore nel gameplay, dal 
momento che i poteri dell'alieno non fun- 
zionano nelle pozze di liquido, applicando 
comunque una verosimiglianza di fondo 
alla rappresentazione. D'altronde, WARP 
unisce gli elementi appena descritti ad 



A MARGINE DEL MASSACRO 



All'interno della base sottomarina è 
possibile rinvenire macchinari che, oltre 
a permettere di salvare la partita, 
consentono di accedere a upgrade e 
sfide aggiuntive: nel primo caso si tratta 
di miglioramenti per i poteri e la 
resistenza dell'alieno, mentre nel 
secondo abbiamo a che fare con sezioni 
contestualizzate in un "ambiente 
virtuale", in cui bisogna trovare l'uscita 
di un percorso o sbarazzarsi dei nemici il 
più velocemente possibile. Per le sfide è 
prevista una minima (ma proprio 
minima) componente online: il tempo 
delle prove, infatti, viene registrato e 
inserito in apposite classifiche, per 
confrontarsi al volo con altri giocatori. 



Alcuni contenitori possono essere "innescati", 
agitandosi ben bene al loro interno. 



SOLO IL PROTAGONISTA RISPONDE A 

UN'ESTETICA "CARINA", IN CONTRASTO 

CON LA VIOLENZA DELLE SUE AZIONI 



altre feature giocabili, intelligentemente 
centellinate lungo i livelli: sfruttando il ma- 
teriale generico dei compagni di sventura, 
ad esempio, l'extraterrestre acquisisce la 
capacità di creare una specie di "ombra", 
entro un certo raggio, sfruttandola per 
depistare i nemici armati (a volte muniti 
di barriere a prova di balzo) e le torrette 
automatizzate; più avanti, il potere è 
ampliato dalla possibilità di saltare nel 
punto in cui si trova l'ombra, ma solo in 



& 





corrispondenza di un oggetto che, a sua 
volta, viene trasferito nella posizione di 
partenza dell'alieno (fidatevi, l'azione è 
più semplice di quanto non appaia). Gra- 
dualmente, sulla base di simili facoltà sono 
stati costruiti enigmi sempre più comples- 
si, da risolvere per accedere a nuove aree e 
sbloccare contenuti facoltativi, sotto forma 
di oggetti collezionabili e (semplici) upgra- 
de; allo stesso tempo, i poteri possono 
essere utilizzati per uccidere le sentinelle 
in modo creativo, facendo in modo che 
si sparino tra di loro, oppure attivando il 
liquido esplosivo all'interno di particolari 
contenitori, sempre con grande soddisfa- 
zione. Magari, ecco, non aspettatevi da 
Warp un intrattenimento troppo longevo: 
non manca una microscopica componente 
online, ma il piatto forte è tutto nel breve - 
e divertentissimo - single player. # 



Gli scienziati umani sono davvero senza scrupoli: 
indovinate che c'è in mezzo alla pressa? 



COMMENTO 



Gli extraterrestri della sci-fi sono cattivi e 
hanno ragione loro, sembra dire il soggetto 
di WARP. Dal canto suo, l'alieno al centro del 
gioco sembra tanto docile, ma è in realtà più 
pericoloso di uno xenomorfo: grazie a piccoli 
balzi (un metro o poco più) alla velocità 
della luce, può saltare dentro al corpo degli 
esseri umani e farli esplodere, imbrattando 
l'ambiente con schizzi di sangue e frattaglie. 
Soprattutto, però, può sfruttare il potere per 
scappare dal laboratorio in cui è imprigiona- 
to, nel contesto di un gioco forse breve, ma 
anche piacevole e ben realizzato. 

00000000<X>00000000<XX>00^<KxX>0<XX><XX>00<X>00 

O Stile piacevolmente "dissonante". 

© Desuete logiche stealth. 

© Tecnicamente ben fatto. 

O Piuttosto breve e scarsamente 



rigiocabile. 



voto r 8 01 
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CPU:QuadCore2GHz 

RAM:4GB 

SCHEDA VIDEO: 

GeForce 280 

Radeon HD 4850 

SPAZIO SU HD: 16 GB 

CONNESSIONE:ADSL 

SVILUPPATORE: 

CD PROJECT RED 

PUBLISHER: 

CD PROJECT RED 

MULTIPLAYER: 

Assente 

LOCALIZZAZIONE: 

Sottotitoli 

PREZZO INDICATIVO: 

€39,90/Gratisper 

chihagiàTW2 



A cuna di: Massimo "NKZ" Nichini Cnikazzi@sprea.it] 

en .thewitcher.com 




Una versione riveduta per apprezzare al meglio 

The Witcher 2? Allora alla meraviglia non c'è mai limite! 




ari amici di RPG, A-RPG e acro- 
nimi vari nei dintorni del gioco 
di ruolo, eccoci qua. L'occasio- 
ne per tornare a parlare di The Witcher 
2 ci viene offerta dalla cosiddetta 
Enhanced Edition. In pratica, per festeg- 
giare l'arrivo del loro più grande succes- 
so su console, i nostri amici polacchi di 
CD Projekt hanno pensato di apportare 
alcune migliorie al già splendido telaio 
offerto dalla versione originale. Noi pos- 
sessori di PC non possiamo fare altro 




che rallegrarci di queste novità, un po' 
perché i contenuti extra al gioco sono 
disponibili come download gratuito per 
chi ha acquistato The Witcher 2 base, e 
un po' perché questa edizione ampliata 
è disponibile nei negozi virtuali e non 
al prezzo dell'originale. E per una volta, 
la versione da negozio fisico ha un suo 
perché: La Enhanced Edition, infatti, 
nel suo involucro fisico, contiene anche 
molti gadget sicuramente apprezzabili. 
Ma andiamo con ordine. 

UN MONDO UN PO' 
PIÙ LARGO E COMODO 

I contenuti aggiuntivi proposti da 
questa edizione toccano, per quanto 
riguarda la patch vera e propria, un po' 
ogni angolo del gioco, anche grazie 
alle tante migliorie introdotte nei mesi 
passati attraverso upgrade e nuove 
versioni. Questa edizione, infatti, com- 
prende tutti gli update resisi disponibili 
dall'uscita originale a oggi. Iniziando 




dal principio possiamo segnalare un 
nuovo e funzionale tutorial per meglio 
approcciare il combattimento di The 
Witcher 2 e le caratteristiche peculiari 
del nostro Geralt. Utile per i nuovi gio- 
catori, magari superfluo per gli esperti, 
che però potranno trastullarsi con l'a- 
rena, una specie di arcade mode in cui 
liberare la furia omicida e conquistare 
ricompense uniche e utili per l'avventu- 
ra principale. Oppure è possibile godere 
delle nuove cinematiche renderizzate, 
compresa la spettacolare intro nuova 
di zecca che, per la prima volta, mostra 
l'assassinio di Re Demavend. E se 
questo ancora non dovesse sembrare 



Il nostro Witcher preferito torna a salvare qualche 
testa, con un'edizione un po' più ricca e stilosa. 



IL TERZO ATTO, SICURAMENTE IL PIÙ 

DEBOLE DELL'INTERO GIOCO, È STATO 

ARRICCHITO AL PUNTO GIUSTO 
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THE WITCHER 2: ENHANCED edition 



L'arena consente di muovere le mani subito, 
senza "problemi" di quest e dialoghi. 




La Enhanced Edition aggiunge nuove quest, nuove aree esplorabili e nuovi 
personaggi. Come se il gioco base non fosse sufficientemente ampio! 



sufficiente a giustificare r'Enhanced" 
presente nel titolo, possiamo parlare 
di una nuova regione ricca di quest 
capace di garantire qualche ora di ga- 
meplay aggiuntivo. Rispetto alla prima 
versione, inoltre, va segnalato come 
proprio il terzo atto, sicuramente il più 
debole dell'intero gioco, sia stato arric- 
chito al punto giusto, perdendo quel 
senso di "fretta" che lo aveva caratte- 
rizzato. Le questline rese disponibili in 
questo punto del gioco sono differenti, 
e legate a doppio filo con la scelta che 
viene effettuata alla fine del primo atto. 
Per i veri assatanati di The Witcher 2, 
infine, è disponibile un nuovo livello di 



difficoltà, il Dark Mode: oltre a essere 
imbarazzante per complessità, questa 
nuova opzione comprende anche og- 
getti unici (in stile "dark", ovviamente) 
e una particolare enfasi su tecnica di 
combattimento e preparazione. Il che, 
tradotto, significa: dovete sapere usare 
schivate, parate, quick slot e abilità alla 
perfezione, altrimenti durate un paio di 
secondi scarsi. 

IL BELLO DEL CONCRETO 

Questa edizione, come dicevamo poco 
fa, ha un motivo di esistere anche come 
scatola nei negozi veri e propri, oltre 
che come patch in digitai delivery. 



LA ENHANCED EDITION 

COMPRENDE TUTTI GLI UPDATE 

PUBBLICATI SINO A OGGI 



motivo è che la Enhanced Version 
porta con sé uno splendido libretto che 
descrive al meglio le quest per ogni 
atto (comprese quelle secondarie), una 
mappa del mondo dettagliata e un CD 
con la colonna sonora completa (ma 
questa è comunque disponibile in MP3 
anche nelle altre incarnazioni). Direi 
che c'è da essere ben più che felici di 
questa nuova riedizione, non vi pare? 
Fedeli al loro essere strenuamente dalla 
parte degli hardcore gamer, i CD PRojekt 
ci hanno regalato nuove opzioni di gioco, 
un bel po'di ore aggiuntive nel mondo di 
The Witcher 2 senza obbligare nessuno 
a spendere un centesimo in più: i nuovi 
giocatori troveranno la Enhanced allo 
stesso prezzo dell'originale, i vecchi 
potranno scaricare i contenuti extra. E vis- 
sero tutti felici e contenti. A parte Geralt, 
ma questo è un altro discorso... # 
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COMMENTO 



The Wicther 2 Enhanced Edition è ricco di 
motivi per essere applaudito. In un colpo solo 
porta infatti con sé nuove opzioni di gioco 
utili a vecchi e nuovi utenti, un'importante 
iniezione di quest e questline, modalità ine- 
dite e tante altre chicche irrinunciabili, come 
i nuovi filmati renderizzati. Questa versione 
ha anche il pregio di "migliorare" la trama 
nel terzo atto: in un titolo che già all'origine 
era un capolavoro, questa cosa dà modo di 
commuoversi per davvero. 
Imperdibile, oggi più di ieri. 

o<>oo<x>oo<><x>c<x><>o<xx><x><xxxxx><xxx>o<x><x>oo<x>o 

© Nuove quest, nuove modalità. 
© Cinematiche nuove di zecca. 
© Un sacco di contenuti in più a un 
prezzo da urlo. 
O Mancano i popeorn nella scatola. 
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CPU:DualCore2GHz 

RAM: 3 GB 
SCHEDA VIDEO: 
Una qualsiasi 

SPAZIO SU HD: 800 MB 
CONNESSIONE: ADSL 
SVILUPPATORE 
PUBLISHER: 
Telltale Games 
MULTIPLAYER:Assente 
LOCALIZZAZIONE: Assente 
PREZZO INDICATIVO: 
€24,99 



A cuna di: Roberto "il Cinese" Turrini Cturrini.roberto@tgmonline.itD 

www.telltalegames.com/walkingdead 




"Noi siamo i morti viventi" (Rick Grimes - The Walking 
Dead, Voi. 4: La forza del desiderio, 2005). 




I ur apprezzando parecchio il fumet- 
^ to, e pur avendo lentamente dige- 

1 rito i tanti limiti della serie TV, non 
ero ancora pronto per affrontare l'ennesimo, 
controverso spin-off di casa Telltale. Non per 
nulla avevo evitato di leggere o guardare 
alcunché sul gioco in questione, quasi per 
volere inconsciamente difendermi dal fatto 
che un'IP a me così vicina fosse stata con- 
cessa a una software house tanto scostante. 
Poi, nel giro di qualche ora mi sono trovato 
nella condizione di aver scaricato, giocato, 
terminato e gustato l'intero primo episodio 
della serie, finendo con lo spegnere il PC 



LA MECCANICA DI GIOCO SI 

CONFIGURA COME UNA SORTA 

DI INTERFACCIA INTERATTIVA À 

LA HEAVY RAIN 



Chi deve capire capisca. 




Giocando con mouse e tastiera quelle 
fastidiose indicazioni spariranno... 
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controvoglia. A dire il vero, l'impatto iniziale 
è stato traumatico, giacché i controlli non si 
possono mappare e la schermata riassuntiva 
presenta solo la configurazione del pad 
Xbox 360. La cosa è rientrata quasi subito 
però, anche perché di tasti da schiacciare ce 
ne sono tre in croce e giocare con mouse e 
tastiera è decisamente comodo. Ciò detto, le 
due ore di gioco successive sono state invero 
piacevoli e coinvolgenti. 

SPOILERFREE 

Come anticipato, il The Walking Dead di 
Telltale è uno spin-off della serie scritta da 
Robert Kirkman e da essa prende in prestito 
le premesse, il contesto e alcuni personaggi. 
Ma le somiglianze non si limitano a questo, 
visto che il videogioco coglie un altro 
aspetto essenziale tanto del fumetto quanto 
del recente telefilm, cioè quello di essere 
incentrato sulle relazioni tra i vivi, unici veri 
protagonisti delle vicende narrate, e di lascia- 
re ai non-morti il solo ruolo di comprimari. A 
New Day è quindi la storia di Lee Everett, un 



assassino che sfugge al carcere proprio grazie 
all'apocalisse zombie e che, presto, come 
tutti gli altri sopravvissuti, sarà pronto a tutto 
pur di sfuggire all'infezione e di prolungare la 
propria permanenza sulla Terra (almeno da 
vivo). Per godere dell'esperienza offerta è de- 
cisamente importante l'effetto sorpresa; è per 
questo che non mi soffermerò oltre sui meriti 
della trama. Lo stesso, però, non posso fare 
per la meccanica di gioco, che se da un lato si 
potrebbe scambiare per quella di una banale 
avventura grafica, in realtà si configura come 
una sorta di interfaccia interattiva à la Heavy 
Rain (in altri tempi si sarebbe detto "à la 
laser-game" lo so). Se è vero che un paio di 



UN VOTO, UN PERCHÉ 



Già li vedo, assetati, i detrattori che 
urlano allo scandalo: "Come fai a dare un 
voto a un prodotto che costa tutti quei 
quattrini e di cui hai giocato solo un 
episodio?!?". Eh, l'unica risposta possibile 
è tanto semplice quanto scontata: 
"Qualora i successivi capitoli 
mantenessero gli standard qualitativi del 
primo, quello sarebbe il mio voto". Cosa 
fare, quindi: acquistare sulla fiducia 
aspettare? lo, ad onor del vero, 
attenderei almeno di vedere come si 
evolverà il tutto nella seconda parte, 
Starved for Help, della quale, alla fine di 
A New Day, viene dato un assaggio molto 
promettente. Comunque, di 'sti tempi, vai 
a sapere: fidarsi è bene, ma non fidarsi... 



r 



The Walkinc Dead 




Ogni episodio è a sua volta suddiviso in tanti piccoli capitoli in stile Alan 
| Wake; peccato non si possano rigiocare senza perdere i salvataggi successivi. 



! 



enigmi che richiedono l'uso dell'inventario e 
della consequenzialità sono ancora presenti, 
per buona parte del gioco non si dovrà fare 
altro che scegliere opzioni di dialogo, attivare 
"trigger" abbattere non-morti e decidere 
chi sacrificare per salvarsi (e salvare) la pelle. 
Potrebbe suonare un po' povero, come 
gameplay, ma se si tiene a mente che tutto è 
votato all'immedesimazione e allo storytel- 
ling e ci si aggiunge che le risposte date ai 
PNG influenzano le loro reazioni, che le scelte 
fatte determinano il corso degli avvenimenti, 
che sbagliare a colpire il nemico porta alla 
morte, che salvare questo o quell'altro perso- 
naggio permette (o impedisce) di accedere a 
differenti porzioni di gioco, si ha l'opportunità 
di poter inquadrare il lavoro diTelltale in tutta 
un'altra prospettiva. 



QUELLI DI JURASSIC PARK?! 

È impossibile, però, non segnalare un paio 
di nei. Il primo, come spesso succede per 
le produzioni "minori" riguarda la mancata 
traduzione nella nostra lingua. Sarà anche un 
mio pallino, lo ammetto, ma se devo optare 
per una risposta che può cambiare la mia 
esperienza di gioco e ho un tempo limitato 
per farlo, la necessità di comprendere istanta- 
neamente ciò che mi viene chiesto (e ciò tra 
cui devo scegliere) diventa di fondamentale 
importanza, specie se non ho la possibilità 
di fermarmi a ragionare o di provare un'altra 



A NEW DAY E QUINDI LA STORIA 
DI LEE EVERETT: UN ASSASSINO 




volta. Il secondo riguarda le animazioni ed 
I motore grafico, che non brillano, come si 
evince già dagli screenshot. D'accordo, tutto 
è più sporco e quel cel-shading dona un non 
so che di fumettoso che può anche piacere 
parecchio, ma quando Lee Everett si muove 
o guarda verso la telecamera, l'impressione è 
quella di avere a che fare con il Michael J. Fox 
del "loro" Back to the Future e... insomma, la 
cosa rischia di diventare antipatica. Fatti salvi 
questi limiti, A New Day è sufficientemente 
curato e incalzante da avere le carte in regola 
per affascinare anche il giocatore non 
addentro alle dinamiche dell'originale The 
Walking Dead, la cui lettura, a prescindere 
dal resto, rimane un'attività che mi sento 
di consigliare a priori. # 



qnOAFOUNTAiN, 




Come da tradizione The Walking 
Dead, personaggi cattivi e spigolosi 
non mancheranno di certo. 



COMMENTO 



The Walking Dead: A New Day è il primo episo- 
dio di una serie che promette di convincere e che 
potrebbe davvero rappresentare un nuovo inizio 
anche per rinforzare la reputazione diTelltale 
Games, da troppo tempo appesa a un filo. Non 
che si possa gridare al miracolo, certo, ma la 
loro interpretazione dell'universo di Kirkman è 
accurata, il plot è abbastanza ispirato da riuscire 
a coinvolgere e l'interfaccia che permette di 
progredire è ben integrata nel sistema di gioco. 
In attesa di un secondo episodio chiarificatore, 
quindi, il giudizio non può che essere positivo. 
Vero è che chi visse sperando... 

<x>ooo<>ooooo<>oooo<><><x><x>>o<>o<x><xxx>ooooo<><x>o 

© Avvincente. 

O Atmosfera ricostruita abbastanza bene. 

O Le animazioni, ecco... 

© Solamente in Inglese. 
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A cuna di: Roberto "il Cinese" Turrini Cturrini.roberto@tgmonline.it3 



CPU: Single Core 1.8 

RAM: 1GB 

SCHEDA VIDEO: 

Una qualsiasi 

SPAZIO SU HD: 800 MB 

CONNESSIONE: ADSL 

SVILUPPATORE: 

Amanita Design 

PUBLISHER: 

Amanita Design 

MULTIPLAYER: 

Assente 

LOCALIZZAZIONE: 

Assente 

PREZZO INDICATIVO: 

€9,00 




My life is sunshine, lollipops and rainbows, 
that's how this refrain goes, so come on, join in ève ry body!' 
(Lesley Gore, 1965). 




i i sono tre tipologie di giocatori: 
quelli che amano Amanita Design, 

I quelli che non conoscono Amanita 
Design e quelli a cui non piace Amanita 
Design. A questi ultimi non ho intenzione di 
rivolgermi; ai secondi ho dedicato un box; ai 
primi... beh, sursum corda: è tornata! 

COME PRIMA, PIÙ DI PRIMA... 

... t'amerò (cit.). Sarebbe impossibile fare 
altrimenti, visto che il team in questione 
ha sfornato l'ennesima (eccezionale) IP 

| Gli interni sono sempre molto dettagliati e per ciascuno 
i essi è stata realizzata una colonna sonora dedicata. 




fuori di cotenna. Non paghi dei tanti 
successi commerciali e degli innumerevoli 
esperimenti di game design (recuperabili 
gratuitamente dal sito), i ragazzi della 
Repubblica Ceca hanno pensato bene di 
uscirsene con un nuovo punta e clicca 
che strizza l'occhio più all'immediatezza di 
un Samorost (2003) che alla complessità 
delle meccaniche di un Machinarium 
(2009); un design al servizio del coinvol- 
gimento sensoriale e della gratificazione 
istantanea, quindi, piuttosto che della 
consequenzialità e del backtracking. Non 
che questi elementi manchino, sia chiaro, 
ma in Botanicula traspare la volontà di 
incuriosire il giocatore, di divertirlo, di 
tenere compagnia, strappando il sorriso, 
non di affaticare con puzzle anche solo 
lontanamente impegnativi. 

INSIEME È MEGLIO 

L'incipit, come da tradizione, è tanto sem- 
plice quanto originale: un "seme", scam- 
pato alle fauci di un parassita, finisce 
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fra le braccia di uno degli abitanti di un 
albero. Il nostro improvvisato protagoni- 
sta, dopo essere stato colpito alla testa, 
ha una visione del suo futuro: scorterà 
l'embrione vegetale al livello del suolo 
e riuscirà a piantarlo nel terreno. Pronti 
via, il piccolo "portatore" decide quindi di 
radunare i suoi quattro amici fidati e di 
gettarsi nella più grande avventura della 
sua vita: la discesa. Per questa abborrac- 
ciata "Compagnia del Seme" (che fa tanto 
parodia a luci rosse) inizia quindi una 
sorta di pellegrinaggio iniziatico verso il 
basso; un viaggio che porterà a esplorare 
oltre 150 scenari unici, ciascuno popola- 
to da una varietà sconfinata di simpatici 



BOTANICULA STRIZZA L'OCCHIO PIÙ 

ALL'IMMEDIATEZZA DI UN SAMOROST CHE 

ALLE MECCANICHE DI UN MACHINARIUM 
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BOTANICULA 
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L'occhio che si cala dal soffitto appartiene allo stecchino, uno dei cinque 
avventurieri. Ciascuno di essi, infatti, è dotato di poteri unici e inimitabili. 



animaletti, creaturine bizzarre, curiosi 
ingranaggi, leve, segreti, collezionabili 
e nemici, tutti splendidamente animati, 
con i quali sarà possibile interagire, a 
volte anche solo grazie al movimento 
del puntatore. Date le premesse, se 
da un lato è vero che una quantità di 
hotspot così elevata avrebbe potuto 
sfociare nella cacofonia, dall'altro è bene 
ricordare che uno dei più grandi meriti di 
Amanita Design è quello di saper donare 
armonia ad ambienti molto dettagliati e 
vivi, con l'ovvio ricorso a ogni escamota- 
ge possibile, non ultimo quello costituito 
dal comparto audio, efficace e puntuale 
come nei diversi prodotti che hanno 
preceduto Botanicula. 



FALLOIDE FOR DUMMIES 



Prima di affrontare Botanicula a 
stomaco vuoto, il mio consiglio è quello 
di andare sul sito di Amanita Design e 
servirsi, gratuitamente, del leggero 
antipasto offerto dalla casa: Samorost, 
The Quest For The Rest, Questionaut e 
Osada. Poi, visto che l'appetito vi verrà 
mangiando, invece che pranzare subito 
con Machinarium sarebbe cosa buona e 
giusta dedicare 90 minuti tondi tondi 
alla degustazione di Samorost 2, anche 
perché con quei tre euro che costa non ci 
comprereste nemmeno una piadina 
cotto/fontina al baretto sotto casa. 
Arrivati a tanto, il vostro stomaco sarà 
pronto per divorare Botanicula e... no, 
non c'è alcun pericolo di fare 
indigestione, ve lo assicuro. 



DEFIANCE 

Per quanto estremamente piacevole e 
suggestivo in ogni sua parte, il titolo ha un 
"minuscolo" difetto: quello di alternare ses- 
sioni avvincenti ad altre meno ritmate, senza 
un vero e proprio fil rouge atto a sostenere 
l'impalcatura di gioco. Prima del gran finale, 
ad esempio, si dovranno affrontare una serie 
di location invero molto curate e spassose, 
ma delle quali si sarebbe potuto fare a meno, 
quasi fossero riempitivi decontestualizzati 
inseriti giusto per ingrassare la longevità, 
comunque ferma sulle quattro ore. Credo 
sia meglio precisare come quella descritta 
sia davvero una piccola sbavatura, che 
non guasta l'esperienza nel suo comples- 
so; è innegabile, d'altra parte, che, dopo 
Machinarium, cimentarsi con un punta e 
clicca targato Amanita Design senza un ca- 
novaccio narrativo conciso e strutturato con 
altrettanta coerenza, lasci un po' di amaro in 
bocca. Ciò detto, quindi, prima di spendere 
quei nove euro richiesti per accaparrarsi 
una copia digitale di Botanicula, è meglio 
prendere nota del fatto che il tipo di intratte- 



IL TITOLO HA UN SOLO 
"MINUSCOLO" DIFETTO 



nimento offerto è sì di altissima qualità, ma 
incapace di soddisfare il palato di chi è alla 
ricerca di un'avventura grafica a tutto tondo. 
Insomma, ora più che mai, la parola d'ordine 
deve essere una e una sola: "Samorost 3!". # 




Molti livelli presentano stranezze 
davvero difficili da spiegare. 




COMMENTO 



Botanicula è un punta e clicca davvero ec- 
cezionale. Ogni livello è costellato di trovate 
tanto buffe quanto divertenti e la cura con 
cui sono state realizzate le innumerevoli 
animazioni alza ancora una volta l'asticella 
della qualità delle produzioni di casa Ama- 
nita Design. I protagonisti hanno carisma da 
vendere, la storiella raccontata è originale e 
i diversi sketch tra i personaggi strappano il 
sorriso in più di un'occasione. L'unico appunto 
da fare riguarda la scelta di non inquadrare il 
gameplay in una narrazione più strutturata e 
rigida, anche se, onestamente, sono convinto 
che questo aspetto si riduca ad una mera 
questione di gusti personali. 

© Animazioni ed effetti speciali 
senza paragoni. 

O Una coerenza estetica sbalorditiva. 
Alcune location decontestualizzate. 
© Abilità dei singoli personaggi non 
sfruttate a dovere. 
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Dagli esperti della pedalata agonistica su PC 
arriva un RPG strategico dall'ottimo potenziale. 




n queste pagine rivolgiamo le 
nostre attenzioni al nuovo prodot- 
to di Cyanide Studios, software 
house con base a Parigi e famosa ai più 
per i suoi trascorsi con la serie Pro Cycling 
Manager. Tra un simulatore di gara ciclistica 
e uno strategy RPG, però, di acqua sotto i 
ponti ce ne passa parecchia. E non sempre, 
oggi come oggi, l'acqua è sempre buona e 
incontaminata. Ecco perché, un po' preve- 
nuti e un po' incuriositi, ci siamo tuffati nel 
mondo di Confrontation per scoprirne le 
sue vere qualità. 

UN MONDO 
FANTASICOLOGICO 

La prima cosa che salta all'occhio parlando di 
Confrontation è che tanto l'ambientazione 

Combattimento e strategia. È questa la promessa | 
di Confrontation. Peccato sia stata disattesa. 



quanto le regole sono basate sull'omonimo 
wargame da tavolo con miniature. Andando 
un po'a curiosare si scopre che il mondo in 
questione è proprio complesso: ci sono in 
ballo squadre di eroi e di malvagi in una lotta 
millenaria che non ha risparmiato un solo 
angolo di Aarklash, il pianeta che fa da sfon- 
do a questa vicenda. Ci sono gli umanissimi 
Grifoni, forze che cercano di mantenere libera 
la propria terra, i bestiali e malefici Scorpioni, 
i pericolosissimi e tecnologicamente avanzati 
Lupi e gli orcheschi Sciacalli. 



Ognuna di queste fazioni combatte per il 
predominio sulle altre, in una lotta che ha 
portato maghi, guerrieri e altre creature 
fantasy a cercare rifugio nella tecnologia. 
Già, perché ad Aarklash gira un po'di 
tutto, peggio che a un rave colombiano per 
intenderci: pistole, fucili, armature di materiali 
superleggeri e superesistenti, persino cloni di 
laboratorio e modifiche genetiche assortite. 
Un bel macello, per chi voleva solo 
lanciare palle di fuoco e attaccare con 
lo spadone a due mani... 



AD AARKLASH GIRA UN PO' DI TUTTO: PISTOLE, 

ARMATURE SUPERESISTENTI, PERSINO CLONI DI 

LABORATORIO E MODIFICAZIONI GENETICHE 
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L'ambientazione mistico-futuristica 
avrebbe meritato molto più spazio: la trama 
è relegata ai riassunti di inizio livello e a 
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qualche voce nell'enciclopedia del gioco. 
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CONFRONTATION 




| L'aspetto RPG è limitato ad alcune caratteristiche migliorabili al passaggio 
di livello e a qualche punto da assegnare a magie, armi e armature. 



LA PAUSA, 

QUESTA CONOSCIUTA... 

Quindi, riassumendo, siamo su un mondo 
a metà tra il fantasy e il tecnologico, nelle 
vesti di buoni contro orde assortite di 
schifezze malvagie. Per rendere la cosa an- 
cora più interessante, la squadra di Grifoni 
che guideremo è composta da quattro 
elementi, personaggi specializzati in 
varie abilità tra le fila della nostra fazione. 
Dentro troviamo un po' le basi di qualsiasi 
RPG, videoludico e non: guerrieri abili nel 
corpo a corpo, maghi incantatori, maghi 
da supporto alla potenza di fuoco, ranger 
o combattenti dalla distanza e curatori. 
Prendete queste caratteristiche e abbi- 
natele a coppie di due e avrete i vari perso- 
naggi che potrete controllare. Per rendere 
la cosa più interessante, mano a mano che 
il gioco prosegue, avrete accesso a nuovi 
membri dei Grifoni, con caratteristiche 



differenti: la scelta dei quattro da portare 
in battaglia sta tutta a noi e al nostro stile 
di gioco... almeno sulla carta. In realtà, 
come vedremo, il combattimento è così 
complesso che è imprescindibile avere al 
proprio fianco i giusti personaggi: un team 
di soli guerrieri, magari con caratteristiche 
secondarie un po' varie, è comunque de- 



CONFRONTI DA TAVOLO 



Confrontation è basato sull'omonimo 
miniature RPG game da tavolo. Edito da 
Rackham e giunto alla quarta edizione in 
poco più di un lustro, Confrontation si è 
fatto notare nel piccolo ma agguerrito 
mondo delle miniature da gioco per 
alcune sue caratteristiche peculiari, tra 
cui l'alto tasso di strategia necessario per 
avere la meglio sugli avversari. 




I NEMICI GODONO DI 

UN'INTELLIGENZA PIUTTOSTO 

EVOLUTA 



stinato a soccombere e a prendere palate 
in faccia... e questo non è un bene. La 
campagna principale è decisamente lun- 
ga e si articola in numerosi capitoli che, 
sebbene lineari, propongono ognuno un 
numero di scontri piuttosto alto, tanto 
da far salire vertiginosamente le ore di 
gioco già dai primi episodi. Per intender- 
ci, scordatevi di poter finire un livello in 
meno di 90-1 20 minuti: in nostro aiuto 
arrivano salvataggi liberi, disponibili in 
qualunque momento, che consentono 
di spezzare la noia che può attanagliarci 
dopo pochi incontri con gli stessi 
nemici ripetuti 20 o 30 volte di fila. 
Sì, ho parlato di noia. 
Perché nonostante il background 
del gioco di miniature, que- 
sta versione digitale riesce 
nell'opera di cancellare qua- 
si tutto il buono del Lore 
con dei livelli composti 
unicamente da una 
fazione e una soltanto, 
con gli stessi 3-4 tipi 
di nemici combinati in 
squadre di 3 o più elementi 
e ripetute all'infinito. Una 
bella sfida anche per il fan 
di RPG più fondamen- 
talista, non c'è che dire. 



La scelta dei personaggi da portare in battaglia è 
piuttosto ampia, ma i ruoli da ricoprire sono piuttosto 
obbligati, il che impedisce di sbizzarrirsi a piacere 
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Questi scontri, poi, si caratterizzano per 
un altro aspetto che, se possibile, rende 
ancora più lenta e complessa la battaglia. 
Confrontation è un RPG in tempo reale, 
a cui però è stata affiancata la possibilità 
di mettere in pausa e assegnare i vari co- 
mandi alla nostra squadra. Succede quindi 
che, invece di avere turni ben precisi, al 
giocatore spetti il compito di guardare la 
scena, scegliere quale nemico provocare 
con il tank (ehm, volevo dire il guerriero, 
lapsus Leeroyjenkinsiano), quale silenziare 
con un incantatore, quale bloccare con 
un root, quale bombardare di proiettili 
o frecce o palle di fuoco. Fatto questo si 
toglie la pausa e... si attendono quei due 



FACCIA A FACCIA CON IL NEMICO 



Confrontation in versione PC propone una 
sua variante multiplayer, che consente di 
scegliere un team di quattro personaggi e 
di affrontare un nemico umano. Purtroppo 
i server di gioco, al momento di andare in 
stampa, sono talmente deserti che ti 
aspetteresti di trovare almeno Bear 
Grylls... Invece nemmeno lui è online. 



o tre secondi per ripetere l'operazione, 
aggiustando il tiro in base alla reazione 
dei nemici. 

C'è da dire, e questo è sicuramente 
l'aspetto meglio riuscito dell'intero proget- 
to, che i nemici godono di un'intelligenza 
artificiale piuttosto evoluta, tanto che la 
loro abilità di andare a colpire sempre il 
membro del team più scoperto, magari 
come reazione a un incantesimo contro 
il loro "uomo forte", è sempre capace di 
mettere in difficoltà e impedisce di avere 
dei pattern di comandi prestabiliti. 
In compenso, comunque, questa struttura 
tutta "pause & comandi" rende di sicuro 
inutilmente complessa e poco avvincente 
la battaglia, frantumata in milioni di mini- 



turni: nemmeno la possibilità di inserire 

in un solo colpo una serie di azioni è da 

considerarsi lenitiva, proprio a causa di 

quell'imprevedibilità dei nemici che 

impedisce di concatenare in maniera 

corretta due tre incantesimi alla volta. 

QUANDO LA NOIA 

È UN OPZIONE DI GIOCO 

Un combattimento così basato sul micro- 
management e così "disintegrato" in milio- 
ni di microazioni potrebbe già far desistere 
molti degli appassionati di un'azione più 
lineare e fluida. Per quelli che ancora si 
sentono in grado di resistere ci sono, però, 
altre brutte notizie. A parte la già citata 
poca varietà di nemici e la loro presenza in 
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Alcuni livelli si concludono con scontri contro boss e personaggi 

speciali. Gioitene, perché sono le uniche occasioni in cui non si 

incontrano gruppi composti dalle solite tre o quattro classi. 



r 



CONFRONTATION 



Il Codex si arricchisce di pagine 
mano a mano che scopriamo 
nuovi nemici e nuovi luoghi. 




quantità industriali, Confrontation propo- 
ne un sistema di crescita del personaggio 
basato sull'esperienza davvero deludente. 
Ogni PG ha un suo invariabile gruppo di 
abilità o incantesimi che si sbloccano con 
il progredire dei livelli. 
A ogni livello è possibile guadagnare un 
punto caratteristica (forza, costituzione, 
agilità, intelligenza, saggezza) e ogni due 
ci viene data la possibilità di migliorare 
una magia (o abilità). 
Tutto qua. O meglio, tutta qua la parte 
automatica. A questo meccanismo, infatti, si 
affianca la possibilità di modificare armi e ar- 
mature spendendo i relativi punti, seguendo 
un meccanismo che è probabilmente il più 
noioso mai visto in un RPG. 
I punti dedicati al nostro equipaggiamento, 
infatti, si trovano in alcune ceste sparse nei 



livelli, e sono l'unico loot degno di nota di cui 
possiamo entrare in possesso. In altre parole, 
non aspettatevi di recuperare armature o 
armi nuove, magari dopo aver abbattuto 
uno dei (rarissimi) boss: i personaggi 
indossano quello che indossano, e l'equi- 
paggiamento può essere migliorato solo 
con questi upgrade. 

Come dite? Vi pare poco ispirato e ripetitivo? 
Beh, aspettate di sentire che cosa hanno com- 




Famosi, come detto nell'articolo, per la 
loro serie di ciclismo virtuale, il ragazzi di 
Cyanide Studios hanno in cantiere altri 
titoli RPG. Tra questi non possiamo non 
citare Of Orcs And Men e, soprattutto, 
l'RPG basato su Game Of Thrones, vero e 
proprio asso nella manica della software 
house sempre meno a due ruote e 
sempre più cappa e spada- 




binato all'aspetto estetico del gioco. Confron- 
tation si basa su un motore grafico 3D capace 
di ruotare l'inquadratura e di zoomare sullo 
scontro. Peccato che i modelli dei personaggi 
siano molto simili tra loro e per nulla detta- 
gliati anche al massimo livello di zoom, che 
le animazioni siano poche e poco avvincenti, 
che gli effetti di luce e ombre non influiscano 
sui nemici e sul proprio party, rendendo di 
fatto la battaglia una specie di disegno anima- 
to incollato sullo sfondo. Aggiungeteci poi 
evidenti problemi di pathfinding di unità e 
nemici, che in alcune situazioni possono rovi- 
nare anche l'esito di una battaglia, e il quadro 
può dirsi abbastanza completo. Un discreto 
insieme di orrori e brutture che di sicuro non 
fanno bene a un gioco che, pur nella sua 
complessità, avrebbe avuto sicuramente 
ben più da dire... # 




Le aree da esplorare sono piuttosto simili tra loro: 
deserti, bunker sotterranei, caverne e poco altro. 



COMMENTO 



Confrontation è un gioco pensato bene 
per una nicchia di giocatori, gli amanti 
della strategia RPG, ma realizzato male per 
tutti, appassionati del genere e non. Fin da 
subito risulta noioso, lento, ripetitivo e, se 
questo non dovesse essere sufficiente, anche 
parecchio costellato di bug e leggerezze 
tecniche assortite. Un insieme di quello che 
non andrebbe fatto a una trama interessante 
e a un mondo con un ottimo potenziale, 
insomma: una sequela di scontri senza capo 
né coda, in cui il giocatore si trova a passare 
senza nemmeno capire il perché e senza 
quelle ricompense che possono fargli tenere 
duro. Per veri ayatollah dell'RPG e nulla più. 

<x>ooo<>ooooo<>ooo<x><><x><x><>ooo<x><><><>oooooo<><x>o 

Un lore da scoprire... 
O ... meglio se nel miniature 
game originale! 
© Noioso e inutilmente complesso. 
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A cuna di: Roberto "il Cinese" Turrini Cturrini.roberto@tgmonline.it) 



CPU: Dual Core 

RAM: 2 GB 

SCHEDA VIDEO: 

Una qualsiasi 

SPAZIO SU HD: 300 MB 

CONNESSIONE: ADSL 

SVILUPPATORE: 

Jasper Byrne 

PUBLISHER: 

Superf lat Games 

MULTIPLAYER: 

Assente 

LOCALIZZAZIONE: 

Assente 

PREZZO INDICATIVO: 

€10.00 




So long and thanks for ali the shoes" (NOFX, 1997). 




on so cosa scrivere e sono quaran- 
ta minuti buoni che guardo il mo- 
I nitor, inutilmente. Nella testa mi 
rimbalzano tante cose: frasi lasciate a metà, 
immagini sgranate, giudizi approssimativi. 
Niente, però, riesce a restituirmi una descri- 
zione efficace di ciò che la mia esperienza 
di Lone Survivor ha lasciato dietro di sé. 

ME, MYSELF AND I 

Da principio sarà la musica. Acida e schi- 
zofrenica, essa vi estran ierà dal contesto 
in cui sarete. Ufficio, cameretta, salotto: 
tutto sfocherà e la vostra attenzione verrà 
letteralmente risucchiata dai pixelloni con 
cui Jasper Byrne ha tratteggiato il mondo 



di gioco, ovvero un condominio da cui 
scappare e in cui tornare per chiudersi 
nel proprio appartamento, attrezzato per 
dormire, cucinare, abbeverarsi e recuperare 
medicine o carne putrida. Scappare, torna- 
re, carne putrida... come faccio a spiegarvi? 
Immaginate di essere dei superstiti, di aver 
resistito con le poche risorse trovate in casa, 
di averle finite, di sentire urla disumane 
provenire dal corridoio, di avere la necessità 
di uscire da quella porta, di superare quelle 
chiuse a chiave e che vi sbarrano la strada, 
di non sapere cosa troverete "fuori" o dove 
recuperare cibo e armi con cui difendervi, di 
non sopportare più la solitudine, la malattia 
mentale, gli incubi. Quindi, dopo la musica 
e la veste grafica, saranno la mappa e l'in- 
ventario ad alienarvi. Non potrebbe essere 





Senza munizioni, 
meglio nascondersi. 



altrimenti. Come potreste uscire da quel 
labirinto, se non vi fosse data la possibilità 
di monitorare e ricordare gli accessi ostruiti, 
i passaggi segreti, gli ostacoli abbattuti? 
Così anche per gli alimenti, le batterie della 
torcia o le munizioni: non ci sarà anfratto 
o pertugio in cui non cercherete qualcosa 
da raccattare. Qualunque cosa. Perché 
magari tra un'ora, quando avrete finito il 
cibo confezionato e per non morire di stenti 
dovrete recuperare una bombola di gas, 
una pentola capiente e della materia prima 
da cuocere, tutto potrà tornare utile. 

DEVIANTE 

Infine sarà la pressione; emotiva o ner- 
vosa, essa irromperà nel vostro "giocare" 
prendendovi alla gola, ai polmoni e vi 



SCAPPARE, TORNARE, CARNE PUTRIDA. 
COME FACCIO A SPIEGARVI? 
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LONE SURVIVOR 




La mappa del primo piano: indispensabile, davvero. 




| Gli specchi permettono di tornare all'appartamento. 
Non chiedetemi come sia possibile, però. 



L+<ktd 
BUtkc-d 



taglierà il respiro. Ancora una porta, 
ancora un corridoio, ancora una scala: 
qualunque sarà il pericolo da superare, 
l'uscita non potrà poi essere così lontana. 
E poco v'importerà se il titolo, tutto som- 
mato, sarà tanto lineare quanto preciso 
nel darvi informazioni circa il prossimo 
obiettivo... l'autore ha infatti tessuto 
un gameplay ricco d'innesti: pillole per 




sognare ad occhi aperti, comprimari 
fuori da ogni logica, trame secondarie 
incredibilmente credibili, filtri audiovisivi 
allucinatori, vicoli ciechi, backtracking, 
specchi trasportatori, acqua piovana, gat- 
ti e scarpe "mai della vostra misura". Un 
intero universo di significati, condensato 
in qualche ora di gioco, che vi lascerà con 
gli occhi spalancati, le orecchie sorde e la 
bocca muta; scioccati, ansimanti, vivi. 



IL PARERE DE LA RIKKOMBA 



i 



Lone Survivor è coerente: survival horror indie, sopravvive 
solitario nel proprio orrore. Pur eccellente nell'atmosfera, 
tanto opprimente quanto del tutto a carico dal sonoro, 
L5 sfoggia le peggiori mostruosità non sullo schermo 
ma sulla tastiera, dove vestigia del peggior game design 
rendono la continua necessità di nutrirsi, armarsi e celarsi 
uno strazio anziché un'avventura. Il Citazionismo mal 
complementa la sopravvivenza, in un miscuglio di pregi 
e ingenuità dei classici del genere: non è un caso che 
l'opera di Jaspers! basi sulla paura di uscire di casa. 

Rikkomba "La" Vivente 



LONE SURVIVOR VI LASCERÀ CON GLI OCCHI 

SPALANCATI, LE ORECCHIE SORDE E LA BOCCA MUTA; 

SCIOCCATI, ANSIMANTI, VIVI 



Lascio a voi scoprire gli effetti dei razzi segnalatori. 




COINVOLGIMENTO 

Ciò detto, sono convinto che le relazioni in- 
staurabili con Lone Survivor possano essere le 
più disparate e sarebbe improprio sostenere 
che il tempo trascorso in sua compagnia sarà 
inequivocabilmente ben speso. Dipende 
dalle inclinazioni psicologiche del singolo e 
dalla sua capacità di gestire l'ansia, lo stress 
(e i pixel Ioni giganti). Piacevole o meno, però, 
Lone Survivor resta un prodotto intelligente 
e cesellato in ogni sua parte. Certo: è svilup- 
pato seguendo alla lettera il manuale del per- 
fetto survival horror, ma perché legittimarlo 
come tale solo dopo averlo paragonato ai 
capostipite del genere? Lo hanno fatto tutti... 
io eviterò. Il Re è morto? Viva il Re! # 




COMMENTO 



L'aspetto più affascinante di Lone Survivor è che, 
dal nulla, riesce a creare un momento di gioco 
coinvolgente, compiuto e coerente a se stesso, 
quasi fosse una poesia recitata da un palco, 
quindi non vittima dell'estemporaneità dello 
scrittore. È un qualcosa che va assaporato d'un 
fiato, lasciandosi trasportare, senza chiedersi se 
l'attore stia rispettando le pause imposte dalla 
punteggiatura prevista. Potrebbe però capitarvi di 
leggere (e credere) che si tratti solo di un (seppur 
bellissimo) survival horror classico, con tanto di 
inventario pieno di cose da combinare tra loro, 
unìnterfaccia à la punta e clicca, una colonna so- 
nora scopiazzata, un salvataggio sui generis e un 
sistema di controllo volutamente legnoso. Faber 
est suae quisque fortunae: uomo avvisato... 

<x>ooo<>ooooo<>ooo<x><><x><x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

© Sopravvivenza a tutto tondo. 
© Allucinante e impegnativo. 
O Aspect ratio diffìcile da gestire. 
© Non tradotto. 
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A cuna di: Mario Baccigalupi tsecondvariety@sprea.it) 



CPU: Dual Core 2.0 GHz 
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RAM: 2 GB 


1 shootmanyrobots.com 


SCHEDA VIDEO: 




GeForce 8600 
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ATI Radeon HD 3750 
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SPAZIO SU HD: 1GB 










CONNESSIONE:ADSL 
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SVILUPPATORE: 
Demiurge Studios 
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PUBLISHER: Ubisoft 
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Quattro bifolchi pieni di birra, per respinge re l'invasione 
delle macchine. Siamo messi proprio bene. 




I I gioco di Demiurge Studios è il 
classico titolo che, se spiegato 

1 sinteticamente, può far pensare 
a un impianto troppo semplice, anche nel 
contesto dei più elementari sparatutto. 
Di base, Shoot Many Robots è "solo" uno 
shoot'em up a scorrimento orizzontale, 
ennesima reinterpretazione di glorie 
come Contra e Metal Slug, semplicissimo 
nella struttura e negli obiettivi. L'impianto 
narrativo, dal canto suo, più che una trama 
ricorda un telegrafico soggetto, fondato 
sulla premessa risaputa e infinitamente 
reiterata (anche se personalmente non ne 
sarei mai sazio) della guerra fra uomo e 
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Sistema di illuminazione ed effetti 
sono di ottima qualità, non c'è che dire. 






macchine, in questo caso con una caratte- 
rizzazione ridanciana. In realtà, però, basta 
una breve sessione per rendersi conto che 
SMR corrisponde a questo "identikit" solo 
negli aspetti superficiali: al di là del tono 
scanzonato e del riuscito impianto grafico, 
tante piccole/grandi attenzioni sono 
andate ad arricchire il combattimento, fino 
renderlo più sfaccettato della media, così 
come gli upgrade per l'equipaggiamento 
sono stati pensati a fondo, ben al di là 
del semplice inserimento di una feature 
in voga. Adesso, però, non immaginatevi 
chissà quali novità: in fin dei conti gli 
elementi sul campo sono gli stessi di 
tanti recenti shooter, dal gran numero 
di armi all'altrettanto nutrita schiera di 
pezzi d'equipaggiamento, con la consueta 
necessità di crescere di livello e accumu- 
lare punteggio per sbloccare le primizie. 
Proprio gli oggetti da portarsi in missione, 
però, presto si rivelano fondamentali 
per sopravvivere e accumulare punteg- 
gi dignitosi, tra elmetti, zaini, cinture e 




potentissime armi, senza troppi sconti ai 
giocatori meno attenti: ogni pezzo porta 
con sé precise caratteristiche di bonus/ 
malus, che vanno a influenzare elementi 
quali le "birre" (i medkit di SMR, sopra 
alle righe come qualsiasi altro aspetto) 
trasportabili, la velocità di recupero, la 
potenza di proiettili ed esplosivi, l'altezza 
dei salti e la lunghezza del le "scivolate". 
Queste ultime sono possibili solo se il 
personaggio indossa "calzoni" imbottiti, 
al posto di altri stravaganti indumenti 
(cinture porta-birre, mutande dorate e via 
di questo passo), mentre alcuni zaini sacri- 
ficano la potenza delle armi per migliorare 
parametri come "sospensione" e "gravità", 



GLI UPGRADE PER L'EQUIPAGGIAMENTO 

SONO STATI PENSATI A FONDO, ANCHE IN 

OTTICA COOPERATIVA 
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Shoot Many Robots 



A seconda del punteggio, è possibile collezionare fino a 5 "stelline' 
per ogni stage, da "mettere via" per accedere ai livelli avanzati. 




magari permettendoci di planare a mo'di 
jetpack; soprattutto, però, queste e altre 
caratteristiche vanno valutate lucidamen- 
te nella fase di acquisto, tra uno stage e 
l'altro, perchè il confine fra divertimento e 
frustrazione è molto labile in SMR. Il grado 
di difficoltà, d'altronde, non è legato a 
una scelta da operare prima della partita, 
bensì a gruppi di stage sempre più duri, 
sotto forma di percorsi lineari (con alcune 
diramazioni, piuttosto lunghe) e arene 
survival, da sbloccare raggiungendo deter- 
minate soglie di punteggio. Peccato solo 
che l'azione non sia del tutto impeccabile, 



DUCKDUCK, QUESTO SCONOSCIUTO 



Per dovere di cronaca va segnalata la 
presenza di un software esterno al 
gioco, pur se opzionale. 
Al primo avvio di Shoot Many Robots si 
viene rimandati sulle pagine di 
Facebook, per consentire (o meno) 
l'esecuzione di "duckduck", un 
programma predisposto per tenere in 
lista i giocatori di SMR, tra gli amici del 
social network, aggiungendoli ai 
contatti di Steam. Personalmente l'ho 
attivato e non ho trovato nulla di 
particolarmente invasivo, a parte la 
scarsa utilità dell'operazione. 




la varietà di nemici e scenari comincia a 
scemare, al di là dell'aumento di potenza 
dei robot, pur nel quadro di elementi ben 
caratterizzati sotto tutti i punti di vista 
(anche nelle IA, elementari ma efficaci, un 
po'à la Serious Sam). Per fortuna, però, 
altri pregi concorrono a una prestazione 
più che discreta: la realizzazione grafica 
in cell-shading è davvero accattivante, 
complice la fluidità delle animazioni, e il 
suddetto aumento di difficoltà delle fasi 
avanzate si sposa benissimo con il co-op 
per 4 giocatori, impegnativo e frenetico al 
punto giusto. # 



COMMENTO 



Shoot Many Robot si rivela ben fatto in molti 
aspetti, dalle pure dinamiche di gioco alla 
confezione estetica del prodotto. Gli elementi 
di inventario, e così gli acquisti tra uno stage 
e l'altro, vanno valutati con attenzione prima 
di scendere in mezzo a valanghe di robot, 
perché influenzano il gameplay in modo de- 
terminante; il comparto co-op beneficia delle 
stesse opportunità di personalizzazione, 
naturalmente, ed è perfetto per affrontare i 
livelli più avanzati senza farsi venire un'ulce- 
ra. Peccato solo che scenari e nemici tendano 
a ripetersi, dopo aver fatto ottima mostra di 
sé per una decina di mappe. 

oooooooooooooooooo<xxxx>oooooo<xxxxxx><xx>oo 

O Ottima cura nella realizzazione 

grafica. 

© Diverse caratteristiche ben 

implementate. 

Uno spasso in co-op. 
© Ripetitivo nelle fasi avanzate. 
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CPU: Dual Core 1GHz 

RAM: 1GB 
SCHEDA VIDEO: 
GeForce 6800 
ATI Radeon X1900 

SPAZIO SU HD: 2 GB 

CONNESSIONE:ADSL 

SVILUPPATORE: 

TikGames 

MULTIPLAYER: 

Co-op locale 

LOCALIZZAZIONE: 

Sottotitoli 

PREZZO INDICATIVO: 

€9,99 



A cuna di: Mario Baccigalupi tsecondvariety@sprea.it] 

www.scarygirl.com 




Soffici ragni velenosi, murene con la fregola, 

yeti birichini: una normale giornata in un platform ) 

che sembra stravagante ma non lo è. 




egli ultimi anni, diversi platform 
hanno cercato di mettersi in 
mostra con tratti caratteristici 
molto marcati, così da distinguersi dalla 
concorrenza più timida e, soprattutto, dai 
sequel moderni delle saghe più famose. 
Che si sia trattato del tono della narra- 
zione o di peculiari meccaniche di gioco 
(esistenzialismo per LIMBO, dinamiche 
dei fluidi perVessel, per fare un paio di 
esempi recenti), ogni titolo ha provato 
a costruirsi un'identità autonoma agli 
occhi del giocatore, cercando di stupirlo 




anche nel 201 2 di fronte a salti, pedane 
e piccoli combattimenti: da parte sua, 
Scarygirl, un po' come il predecessore (Dr. 
Maybee and the Adventures of Scarygirl, 
uscito solo per PSP), si appoggia sul 
talento visivo e tematico dell'australiano 
Nathan Jurevicius, creatore dell'omonimo 
personaggio nonché artista dotato di 
uno stile molto gradevole, sorprenden- 
temente vicino a Tim Burton e Henry 
Selick (insieme per Nightmare Before 
Christmass; il solo Selick, invece, ha diret- 
to nel 2009 la trasposizione del racconto 
"Coraline"). Per il resto, il gioco TikGames 
si rivela un platform piuttosto classico 
nell'approcciare i canoni del genere, 
anche se ciò non corrisponde per forza 
a un giudizio negativo: in fin dei conti, 
Scarygirl sa essere impegnativo al punto 
giusto in diversi passaggi e, al contempo, 
è capace di integrare bene lo schema di 
gioco alle suddette ispirazioni narrative, 
in un mondo dark "leggero" sotto tutti i 
punti divista. 




IL DOLCE FLAGELLO 
DEL CREATO 

Una cosa che ho apprezzato del soggetto 
di Scarygirl è il suo essere "fuori di testa" 
senza ulteriori complicazioni. In effetti, non 
c'è molto da elucubrare su trama e messa 
in scena, al di là di un'atmosfera fiabesca 
felicemente caratterizzata: Scarygirl è una 
ragazzina "f rea k", adottata da un enorme 
polipo, che deve indagare sulle stranezze 
individuate dal "normalissimo" genitore fra 
le nebbie del Monte dell'Anziano (che non 



Accumulando uccisioni si può entrare in 
uno stato di furia letale, per eliminare 
velocemente un sacco di nemici. 



UNA QUALITÀ DA APPREZZARE IN 

SCARYGIRL È IL SUO ESSERE "FUORI DI 

TESTA" SENZA ULTERIORI COMPLICAZIONI 
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SCARYGIRL 



Per quanto il gameplay rimanga sempre bidimensionale, in diversi 
passaggi gli scenari "curvano" per movimentare l'azione. 




UNA PICCOLA VARIANTE E AFFIDATA ALLA 

STRUTTURA DEI LIVELLI, CON MOLTEPLICI 

DIRAMAZIONI E UN ANDAMENTO "CURVO" 

DI DIVERSI PERCORSI 



ha nulla a che fare con il Kikko, questo va 
detto); di qui in poi si dipana un viaggio fra 
stravaganti scenari, popolati da creaturine 
ostili e da personaggi che possono aiutare 
la piccola, a patto di essere accontentati 
sui loro bisogni, oppure cercare di fermarla 
nel modo più violento possibile. Da parte 
sua, arrivando a bomba sul gameplay, 
Scarygirl può utilizzare una specie di 
tentacolo per restare temporaneamente 
sospesa in aria, oppure per arrampicarsi 
su apposite superfici, ghermire i nemici e 
afferrare/lanciare oggetti: di fatto, questa 
è la base per tutta l'azione di gioco, da 
applicare quando l'eroina salta fra le piat- 
taforme, cerca di aver ragione dei nemici 
e sposta leve per aprire nuovi passaggi. 
A parte il semplice sistema di upgrade, 
però, una piccola variante è affidata alla 
struttura dei livelli, con molteplici dirama- 
zioni e un andamento "curvo" di diversi 




SCARY-UPGRADE 



Scarygirl ha anche una certa dose di 
combattimento, non particolarmente 
sviluppata ma comunque comprensiva, 
giusto per non farsi mancare nulla, di 
piccole combo da acquisire sotto forma di 
potenziamenti: gli stessi sono disponibili 
da strani rivenditori, esteticamente in 
linea con la stravaganza del contesto, che 
passeggiano pigramente per i 21 livelli di 
gioco; presso questi personaggi è possibile 
spendere le "gemme" raccolte lungo il 
cammino, di diversa dimensione e valore 
(il bottino è maggiore, naturalmente, se si 
esplorano i percorsi alternativi), così da 
avvalersi di nuovi movimenti per uccidere 
o "appallottolare" i nemici. 




Alcuni passaggi sono davvero intriganti, tanto sul 
piano estetico quanto su quello della narrazione. 






wm 
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percorsi: non si tratta certo di un'assoluta 
novità, per i platform contemporanei, ma 
l'idea è ben sfruttata sul piano estetico e 
come ulteriore elemento di sfida, da tener 
presente nel momento in cui si spicca un 
salto per raggiungere un'estremità. Inoltre, 
la coraggiosa bambina può entrare in una 
sorta di"berseker", dopo alcune uccisioni, 
divorando i nemici ed esibendosi in una 
mossa à la Prototype (davvero, lo so 
che non c'entra un tubo, ma l'effetto è 
proprio questo). L'amalgama funziona 
abbastanza bene, comunque, per quanto 

Le sezioni con i boss sono divertenti e 
impegnative al punto giusto. Le meccaniche, 
tuttavia, non sono propriamente originali. 
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Scarygirl punti tutto sulla riconoscibilità 
dell'azione, più che sulle caratteristiche 
(un po') meno usuali. Peccato che la ver- 
sione PC sia lacunosa in diversi aspetti: la 
risoluzione massima è di 1 280*1 024 (!), 
oltretutto senza uno straccio di opzione 
widescreen, mentre il co-op è limitato 
esclusivamente alle partite locali (cosa 
che capita anche su console, a dire il 
vero); il gioco, inoltre, è inadatto - e mal 
adattato - a una fruizione da tastiera. 
Poco male, almeno su quest'ultimo aspet- 
to, tirate fuori il pad e state sereni. # 





Dalla sua, il gioco di TikGames ha un intrigan- 
te impianto estetico, ben adattato dall'omo- 
nima graphic novel, insieme a caratteristiche 
di gameplay che, per quanto risapute, 
funzionano piuttosto bene. Abbiamo a 
che fare con un platform più che onesto, 
dunque, retto da una realizzazione tecnica 
competente e da una variopinta galleria di 
personaggi, a partire dalla piccola (ma letale) 
protagonista. Per lo stesso motivo ci dispiace 
per la frettolosa conversione PC di Scarygirl, 
causa di un abbassamento del voto finale. 

<XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX> 

© Alcuni passaggi sono molto 

divertenti. 

O Grafica gradevole e ispirata. 

O Conversione PC approssimativa. 

O Non troppo originale sul piano ludico. 
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TGM CLASSIC 



Sviluppatore: Human Head Dove trovarlo: eBay, usato 





THIS IS VALHALLAAAAAAAA!!! 




I uanti giochi vi permettono di 
| I combattere nei panni di un guer- 

\ riero vichingo, di scatenare le ire 
di un po'di divinità nordiche, da Odino a 
Loki, di cercare di seguire le astruse vicen- 
de di personaggi dai nomi assurdi come 
Thorstadt, Sigurd, Bifròst, di massacrare 
goblin, zombi e nani, di attraversare il 
regno dei morti e di volare a bordo di un 
enorme scarabeo, di trasformarvi in una 
orrenda creatura, di salvare il mondo e 
decidere persino se optare per il lieto fine 
o per quello più cattivo? La risposta alla 
domanda è"mica tanti". Anzi, uno solo. 
Uscito all'inizio del nuovo secolo, Rune di 
Human Head Studios è un gioco di com- 
battimenti ed esplorazione in terza per- 



RAGNAR VIENE RIPESCATO DA 
ODINO IN PERSONA DAL FONDO 
DEL MARE DOVE ERA DESTINATO 
A PUTREFARE IL SUO CADAVERE 



Nel gioco, soprattutto nelle fasi iniziali, c'è 
molta più esplorazione senza combattimenti di 
quanto ricordassi. E secondo voi c'è una mappa? 



sona (nonostante sia mosso dall'Unreal En- 
gine, motore tipicamente usato per giochi 
in soggettiva) che ci mette nei panni del 
giovane Ragnar, appena diventato guerrie- 
ro, che si ritrova ucciso dal cattivo vichingo 
Conrack e ripescato da Odino in persona 
dal fondo del mare in cui era destinato a 
putrefare il suo cadavere, per imbarcarsi 
in una lunga missione dall'intenso aroma 
fantasy che lo porterà a salvare le sue terre 
dal Ragnarok, la fine del mondo. 

MI PICCHI? 

MA QUANTO MI PICCHI? 

Il gioco, nella sua semplicità (tipicamente, 
uccidere ogni cosa che si muove, anche 
se non sempre strettamente necessa- 
rio) possiede un notevole spessore: è 
possibile brandire e sventagliare spade, 
asce e martelli, tre categorie composte da 
cinque armi, una più potente dell'altra. 

Rune aveva un sistema di animazione scheletale 
e ombre dinamiche notevoli, almeno i 



Ognuna è dotata di un potere che si carica 
raccogliendo rune, e che si attiva per un 
breve periodo - a patto di disporre di 
sufficiente energia. Le armi a una mano 
possono essere accompagnate da uno 
scudo. Il combattimento quasi esclusi- 
vamente melee (le armi possono anche 
essere sporadicamente lanciate) non è per 
nulla banale: al contrario, occorre evitare 
di tirare colpi alla carlona e temporizzare 
gli attacchi in modo che abbiano successo. 
L'esempio più calzante in questo senso si 
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A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 




I BBBBZZZT! BBBZZZZTT! Come ogni buon gioco, 
I il momento "strano" non manca neppure in Rune. 



POTETE TAGLIARE IL BRACCIO A 

UN VICHINGO, RACCOGLIERLO 

E CON QUELLO MAZZULARLO 

FINO ALLA MORTE 



NON SOLO WINDOWS 



A metà 2001, è uscita un'espansione 
multiplayer di Rune, chiamata Halls of 
Valhalla. Loki Software, società 
specializzata in porting per Linux, aveva 
convertito il gioco anche per il sistema 
operativo del pinguino; Rune è inoltre 
uscito per PlayStation 2 nel 2001 con il 
nomediVikingWarlord. 



■ Uno dei mostri più duri, almeno fin quando non trovate armi 
adatte per stenderlo con un paio di colpi ben assestati. 






B 
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assaggia quando si affrontano gli zombie: 
per quante mazzate gli tiriate, si rialzano 
sempre - del resto, è la loro condanna - e 
per farli fuori definitivamente occorre 
decapitarli, operazione che riesce solo 
orientando il colpo nel modo giusto e al 
momento esatto. Non banale, per nulla 
impossibile, sempre entusiasmante. 

DAI UN DITO, 

E QUESTI TI PRENDONO 

TUTTO IL BRACCIO 

Non sarà stato sicuramente il primo gio- 
co a farlo, ma così almeno è nella mia 
memoria, ed è per questo rimasto me- 
morabile, Rune offriva la possibilità di 
dotarsi di armi improvvisate, che tipica- 




Si combatte meglio in terza persona, ma come nei giochi di guida 
è possibile cambiare "visuale" e passare a quella in prima! 




mente consistono in teste e arti mozzati 
dai nemici, e che in alcuni casi possono 
persino essere ritorti contro di loro: 
potete tagliare il braccio a un vichingo, 
raccoglierlo e con quello mazzolarlo 
fino alla morte! Ancora, molti oggetti 
dei livelli potevano essere distrutti a 
calci, a suon di colpi di martello e d'a- 
scia, dalle botti a intere pareti; la "skin" 
e armi del personaggio si sporcano di 
sangue man mano che si combatte; gli 
scudi si consumano con l'uso, e l'ener- 
gia non si ricarica automaticamente o 
tramite medikit che, nel contesto del 
gioco, avrebbero avuto poco senso: al 
posto di fialette miracolose o pozioni 
magiche, Ragnar si nutre di lucertole e 
frutti, e con quelle ripristina la salute 
perduta. Un gioco che educa a una 
corretta alimentazione! # 



MAZZATE IN RETE 



Il multiplayer è uno spasso: le diverse armi 
sono molto ben bilanciate, tra potenza 
offensiva e velocità del colpo, per cui un 
martello a due mani fa molto più male ma è 
lentissimo, mentre una spada infligge meno 
danno ma colpisce più rapidamente. Il 
combattimento, così ben strutturato in 
solitaria, trova qui la sua migliore 
applicazione, grazie anche alla possibilità di 
decapitare l'avversario, una vera"instant 
kill" molto diffìcile da infilare, e che 
introduce dinamiche di gioco piuttosto 
intriganti. La presenza del kit di sviluppo 
RuneEd all'interno del gioco ha permesso il 
fiorire di mod di ogni sorta, mutatori, bot e 
modalità nuove per il multiplayer, compresa 
una total conversion che permette di 
affrontare in coop tutti e quarantacinque i 
livelli della campagna single player. 
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Se la tua passione si chiama Mac... 

Ecco la RIVISTA 
CHE STAVI ASPETTANDO 
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News, guide passo a passo, prove 



ii: Roberto "il Cinese" Turrini 
Cturrini.roberto@tgmonline.itD 



Per segnalazioni, osservazioni 

e insulti, il mio indirizzo di posta 

elettronica vi e amico. 

turrini.roberto@tgmonline.it 



Voglia 



i 



d'indipendenza 



Il più delle volte la logica dello sviluppo indipendente viene 
inquadrata dal basso verso l'alto: studenti che hanno tempo 
da perdere in esperimenti di game design, giovani sviluppatori 
amatoriali che tentano di promuovere la propria idea, program- 
matori rimasti senza lavoro che si lanciano sul mercato mobile 
nella speranza di sbarcare il lunario, artisti ispirati che vogliono 
esplorare il campo dell'interazione... e via di questo passo. Certo, si 
tratta di esempi pescati a caso da un insieme disordinato di luoghi 
comuni e approssimazioni, ma non si può negare che l'opinione 
condivisa dai non addetti ai lavori fatica ancora a distinguere tra 
ciò che è fatto "tanto per essere fatto" e ciò che, al contrario, si in- 
serisce in un progetto di lavoro strutturato, pianificato e finanziato 
non meno attentamente di quanto lo sarebbe quello di una qua- 
lunque multinazionale del settore. A scanso di equivoci, meglio 
precisare che quel "tanto per essere fatto" non vuole offendere 
nessuno, anzi, serve solo per specificare che accanto alle produ- 
zioni nate in seno alle videogame jam o ai deliqui di un program- 
matore depresso, ci sono team strutturati e che lavorano da anni 
in completa autonomia e con profitto. Di queste "compartimen- 
tazioni" ne abbiamo parlato tanto, e tanto ancora ne parleremo, 
ma in questa sede mi preme di evidenziare che l'indipendenza, 
specie quando coinvolge un gruppo di persone organizzate, può 
anche rappresentare una scelta ragionata, al pari di quella fatta 
da una falange di lavoratori dipendenti che decide di mettersi 
in proprio e abbandonare la sicurezza e la tredicesima del posto 
fisso. L'annuncio più recente è quello fatto da Peter Molineux, che 
dopo sei anni all'ombra di Microsoft ha deciso di tornare sui suoi 
passi e riassaporare la libertà. Da chi, da cosa? Il game designer 
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britannico, ai microfoni del Develop (develop-online.net), spiega 
con passione e coinvolgimento la decisione di lasciare Redmond. 
La sua dichiarazione inizia con un po' d'introspezione critica sul 
contrasto tra i tanti riconoscimenti alla carriera ricevuti in questi 
anni e la convinzione di non essere ancora riuscito a sviluppare il 
suo Capolavoro. Quindi, continua con uno piccolo sfogo sul fatto 
che da tempo aveva un incredibile desiderio di fare qualcosa di 
speciale: "che ancora non ho inquadrato - ha tenuto a precisare 
- anche perché quando lavori in Microsoft ogni idea è proprietà 



"...però liberi da che cosa, 

chissà cos'è". (Vasco Rossi 

- Liberi liberi, 1989) 



di Microsoft stessa". E dopo aver fatto accenno ad un curioso epi- 
sodio riguardante l'ergonomia della sua postazione lavorativa, il 
non più giovanissimo Molyneaux ha confessato: "in quel momento 
mi sono reso conto che Microsoft era così sicura, così carina, così 
attenta ai miei bisogni, che niente di quello che facevo avrebbe 
potuto danneggiarmi, sia sul piano creativo che psicologico. 
Qualsiasi pericolo era lontano da me. Volevo fare qualcosa di 
davvero unico e mi sentivo soffocare. Solo allora ho realizzato 
che dovevo andarmene". Ora, a prescindere dal fatto che le parole 
di Molyneux corrispondano al vero, da un po' di tempo a questa 
parte sono sempre di più gli sviluppatori conosciuti che scelgono 
di promuovere i propri progetti personali su canali indipendenti. 
Senza tirare in ballo sempre il solito Tim Schafer, già scomodato un 
paio di editoriali fa, potrebbero trovare spazio Jane Jansen e Bryan 
Fargo. La prima, nota principalmente per la serie Gabriel Knight, 
ha da poco lanciato Pinkerton Road, un nuovo studio dedicato alla 
realizzazione di avventure in terza persona "con storie ricche, piene 
di arte e divertimento senza soluzione di continuità". Il suo modello 
economico si è in parte ispirato a quello che, in Italia, viene adottato 
dai Gruppi di Acquisto Solidale", per l'occasione ribattezzato Com- 
munity Supported Gaming: "diventa membro del Pinkerton Road 
CSG e potrai mettere la mani su ogni nostro prodotto per un anno!". 
Il secondo, fondatore di Interplay Entertainment e responsabile di 
una lista infinita di videogiochi tra cui The Bard'sTale, Descent e Fal- 
lout, ha ultimato la campagna su Kickstarter per la realizzazione di 
Wasteland 2 riscuotendo un enorme successo di pubblico e fondi. In 
entrambi i casi si tratta di personalità note, la cui storia professionale 
è passata da realtà molto conosciute e capaci di grandi investimenti, 
eppure stanno tentando l'incerta strada dell'indipendenza, della 
libertà, del rapporto diretto con il pubblico. Avranno successo? 
Saranno imitati? I loro giochi saranno belli? 



lo me lo auguro. Voi? # 
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A cuna di: Simone "Karat45" Tagliaferri tsimone.tagliaferri@gmail.com] 

Lo slancio 






delia passione 

Con le loro raccolte su Kickstarter, Tim Schafer e Brian Fargo 
sembrano aver aperto prospettive incredibili per lo sviluppo 
dei videogiochi. Sarà proprio cosi? 




ili 



Per molti il concetto di crowd funding 
corrisponde al portale Kickstarter, re- 
so famoso dalle raccolte di Tim Schafer 
e Brian Fargo. Assumiamo questo dato di fat- 
to come un segno rivelatore del fenomeno 
in quanto tale e scavalchiamolo immediata- 
mente dicendo che esistono vari altri siti che 
si occupano di crowd funding. La storia del si- 
stema è più complessa e lunga di quello che 
sembra e non è riducibile a pochi casi di gran- 
de risonanza avvenuti nel mondo videoludico, 
anche se questi ultimi hanno contribuito enor- 
memente a portare il fenomeno all'attenzione 
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di una massa prima del tutto ignara (o disinte- 
ressata) della sua esistenza. 

E venne Tim Schafer 

Immaginate di essere diventati famosi re- 
alizzando avventure grafiche e di essere 
costretti da anni a realizzare titoli che non so- 
no completamente nelle vostre corde. Dopo 
l'ennesima frustrazione, ben espressa in alcu- 
ne uscite pubbliche in cui il buon Tim Schafer, 
il papà di Grim Fandango, attaccò nemme- 
no troppo velatamente i grandi publisher, il 
nostro decise di avviare una raccolta fondi su 
Kickstarter per tornare a fare quello che vole- 
va in piena libertà. Se fosse riuscito a ottenere 
dagli utenti quattrocentomila dollari avreb- 
be realizzato una nuova avventura grafica. La 
storia è nota: non solo Tim ha raccolto la ci- 
fra richiesta, ma i fan sono andati molto oltre 
dando oltre tre milioni di dollari, 3.336.371 per 
la precisione, alla causa per una nuova avven- 
tura grafica di Doublé Fine. 



E Brian Fargo? 

La scena videoludica è stata letteralmen- 
te galvanizzata dal successo di Doublé 
Fine: incredibilmente 87.142 utenti han- 
no deciso di dare soldi a un progetto di 
cui non si sapeva (e non si sa ancora) pra- 
ticamente nulla, tranne il nome di chi lo 
avrebbe sviluppato e qualche indicazio- 
ne di massima. Non passò che qualche 
giorno prima che Brian Fargo decidesse 
di provare a percorrere la strada allarga- 
ta enormemente da Schafer avviando 
la raccolta fondi per la realizzazione di 
Wasteland 2, un gioco di ruolo senza 
compromessi che vuole seguire i pas- 
si del primo episodio uscito ormai più 
di vent'anni fa. Anche in questo caso i 
videogiocatori hanno risposto in mo- 
do incredibile e la raccolta è andata ben 
oltre i novecentomila dollari richiesti, rag- 
giungendo i 2.933.252 dollari per 61 .290 
sottoscrittori. 

Il successo dei numeri 

Dopo Schafer e Fargo altri vecchi autori 
hanno scelto la via di Kickstarter. Jane Jen- 
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Moebius sarà il primo titolo 
realizzato da Pinkerton 
Road, la nuova software 
house di Jane Jensen 
avviata grazie a Kickstarter. 
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POTREI CITARVI MOLTI ALTRI ESEMPI, TIPO 

IL NUOVO SHADOWRUN THE BANNER 

SAGA, MA CREDO CHE GLI ESEMPI FATTI 

BASTINO E AVANZINO 
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IL CROWD FUNDING 

PRESENTA ANCHE 

DELLE ZONE 

D'OMBRA 



sen vuole tornare a realizzare avventure 
grafiche fondando una vera e propria sof- 
tware house, Pinkerton Road, che richiede 
trecentomila dollari per essere avviata, 
mentre Al Lowe ha promesso di realizza- 
re un remake di Leisure Suit Larry in the 
Land of the Lounge Lizards raccoglien- 
do cinquecentomila dollari. Al momento 
di scrivere questo articolo le loro raccolte 
hanno quasi raggiunto l'obiettivo, quindi 
è probabile che quando lo leggerete i pro- 
getti saranno già in produzione. Lo stesso 
vale per laTurrican SoundtrackAnthology, 
una raccolta su tre CD della colonna sono- 
ra deiTurrican, avviata da Chris Huelsbeck, 
l'autore originale. Ovviamente potrei 
citarvi molti altri esempi, tipo il nuovo Sha- 
dowrun oThe Banner Saga, ma credo che 
gli esempi fatti bastino e avanzino. 

Sogni e son desti 

Guardando al fenomeno in modo superfi- 
ciale è facile essere ottimisti verso il crowd 
funding: gli aspetti positivi non mancano 
e sono piuttosto evidenti. Il primo è la pos- 
sibilità per uno studio di realizzare quello 
che vuole in accordo con il suo pubblico, 
svincolandosi completamente dalle brame 
dei publisher, entità ormai immense e ot- 
tuse che non finanzierebbero mai progetti 
di nicchia. Molti videogiocatori, soprattut- 
to quelli più anziani, vedono in Kickstarter 
e simili un modo per tornare a giocare con 
titoli dal gameplay senza compromessi, re- 
alizzati seguendo la pura ispirazione e non 
le onnipresenti esigenze commerciali. In 
effetti, anche soltanto a fine 201 1, chi a- 
vrebbe mai sognato di rivedere Schafer, la 
Jensen o Al Lowe di nuovo al lavoro con u- 
no slancio simile? Chi avrebbe scommesso 
su un gioco di ruolo hardcore di Brian Far- 
go? Per molti è un sogno che si avvera e, 
contemporaneamente, un modo per criti- 
care il sistema esistente che si preoccupa 
solo della grande massa dimenticandosi 
dei comunque moltissimi giocatori frustra- 
ti dalla piega presa dal mercato. Kickstarter 
ha dimostrato, come prima aveva fatto a 




suo modo l'esplosione della scena indie, 
che esiste un mercato anche per titoli di- 
versi da quelli che campeggiano scintillati e 
vuoti sugli scaffali dei centri commerciali. Al- 
tro aspetto sicuramente positivo, ma come 
vedremo controverso, è la responsabilizza- 
zione del videogiocatore, chiamato a pagare 
un progetto più che un prodotto finito. In 
questo modo entrano in gioco fattori come 
la fiducia e un interesse verso il prodotto che 
vada al di là del mero consumo finale. 

E sul lungo periodo? 

Nonostante la preponderanza degli 
aspetti positivi, il crowd funding pre- 
senta anche delle zone d'ombra non 




indifferenti. La più evidente è la pos- 
sibile insoddisfazione dei finanziatori 
davanti al prodotto finito. Prendiamo 
il caso di Schafer: riuscirà a soddisfare 
completamente i suoi 87.142 finanzia- 
tori? Ovvero: li convincerà a finanziare 
un nuovo progetto? In questo senso il 
rischio di erosione dell'utenza pagante, 
soprattutto nel caso di progetti poco ri- 
usciti, è concreto (pensate al caso di un 
progetto finanziato che non andasse a 
buon fine, sarebbe disastroso). Il secon- 
do punto di domanda è più una presa di 
coscienza: finora hanno avuto successo 
progetti con grandi nomi alle spalle, ma 
quanti di quelli che hanno finanziato 
Fargo o Al Lowe darebbero soldi per un 
titolo di un team sconosciuto pur da- 
vanti a un progetto altrettanto valido? 
Il rischio è che Kickstarter e simili diven- 
tino soltanto un modo per soddisfare 
i desideri di vecchi nostalgici. Il terzo 
e conclusivo dubbio, espresso da Jeff 
Minter prima di me, è più una domanda 
di principio, cui ognuno può rispondere 
come vuole: perché invece di finanzia- 
re giochi che ancora non esistono non 
si cerca di dare i propri soldi a titoli vali- 
di già sul mercato, facendo guadagnare 
chi ha già lavorato? Q 



A cuna di: Roberto "il Cinese" Turrini tturrini.roberto@tgmonline.it] 

MolyJam 2012 



"What would Molydeux?" (AA.VV., 2012) 




Chi non conosce Peter Molyneux? Po- 
pulous, Black and White, Fable? Dai, 
tutti! Così come, tutti, sanno che 
il game designer britannico è anche un 
sognatore, un romantico, un teoreta dell'in- 
trattenimento videoludico. Attorno al suo 
personaggio (e alle sue tante dichiarazioni 
senza seguito) sono infatti nati innumere- 
voli sfottò e gingie. Nessuno, però, ha mai 
messo in dubbio l'originalità e il contribu- 
to della sua "visione"; nessuno. Nemmeno 
@petermolideux, anonimo utente diTwit- 
ter che da tempo, scimmiottando il vero 
Molyneux, solletica il palato dei suoi ol- 
tre 35.000 follower con lapidari concept 



com/ctncdq7). Persino nel panorama degli 
indipendenti, il consenso ottenuto è dav- 
vero fuori parametro, specie considerato il 
poco tempo in cui la cosa si è evoluta (me- 
no di tre settimane) e la qualità media degli 
oltre 300 progetti presenti al momento sul 
sito ufficiale (whatwouldmolydeux.com). 
Impossibile non citarne almeno un paio. Il 
primo è Don't Deux it, sviluppato da un te- 
am australiano e ispirato dal tweef'Sei un 
piccione che deve andare in giro per la città 
tentando di persuadere gli uomini d'affari a 
non buttarsi giù dai tetti dei palazzi con gli 
oggetti recuperati dai loro appartamenti"; 
il secondo è Italian Rocket Riders, confezio- 
nato da un solo sviluppatore (non italiano) 
e realizzato sulla base del concept: "Un gio- 
co di corse in cui ci sono solo due velocità. 
km/h e 1 0.000 km/h. Avete appena inve- 
stito un bambino? Chi può saperlo? E come 
vi farebbe sentire?". Come sempre succede 
in manifestazioni di così ampio respiro, di 
materiale con cui divertirsi senza spendere 
quattrini ce n'è in abbondanza. Basta ave- 
re il coraggio di credere che anche i titoli da 
pochi megabit, partoriti in un paio di giorni, 
hanno una loro dignità e meritano di essere 
considerati, a tutti gli effetti, videogiochi. U 
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per videogiochi strampalati e impossibili 
da rea lizzare. "Il fatto è"(GezTessaro - La- 
pis, 201 0), che qualcuno di ancora più folle 
ha deciso di organizzare una jam di 48 ore 
per sfidare tutti i designer del mondo a svi- 
luppare un gioco ispirato ad uno dei tanti 
tweet di @petermolydeux. Questo "qual- 
cuno", in realtà, altri 
non è che Anna Kip- 
nis, programmatrice 
di Doublé Fine, col- 
pevole di aver dato 
il via ad una serie 
di fortunati even- 
ti che sono sfociati 
una manifestazio- 
ne senza precedenti. 
Brandon Sheffield, 
editor di gamasutra. 
com e corresponsa- 
bile della Molyjam 
2012, in un recente 
articolo, ha specifica- 
to che in pochissime 
ore hanno aderito 
più di 900 sviluppa- 
tori provenienti da 
tutto il mondo, Peter 
Molyneux compre- 
so, che ha partecipato 
alla sessione londine- 
se con un intervento 
di apertura (tinyurl. 



PETER MOLYNEUX STESSO HA 

PARTECIPATO ALLA SESSIONE LONDINESE 

DELLA MOLYJAM 2012 
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A cuna di: Roberto "il Cinese" Turrini tturrini.roberto@tgmonline.it) 

»SVILUPPATORE: Molleindustria »SITO: unmanned.molleindustria.org 

Unmanned 

"One man, one goal, one mission" (Queen, One Vision - 1985). 
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Avrei voluto non conoscere Mollein- 
dustria e avvicinarmi ad Unmanned 
senza intuire a cosa sarei andato in- 
contro, senza sapere quanto sottile sarebbe 
stato il suo umorismo, quanto cinica sarebbe 
stata la sua interpretazione della realtà. Ma 
conosco Pedercini da anni; da anni apprezzo 
il suo lavoro, il suo impegno, i suoi videogio- 
chi e da Unmanned, che aveva la pretesa di 
rappresentare la giornata di un soldato oc- 
cupato a guidare, in remoto da Las Vegas, 
letali droni in Pakistan, mi aspettavo tanto. 
Così tanto che, quando l'ho trovato, non mi 
sono nemmeno stupito granché. 

Gameplay? 

Unmanned è un piccolo gioco in Flash ed è 
strutturato per ospitare, contemporaneamen- 
te, due momenti ludici differenti. Lo schermo, 
infatti, è diviso orizzontalmente: a destra si 
svolge il gioco vero e proprio; a sinistra ci sono 



AVREI VOLUTO 
NON CONOSCERE 
MOLLEINDUSTRIA 



le opzioni di dialogo e le cutscene. Entrambi i 
momenti si possono influenzare a vicenda e 
ogni scelta ha delle ripercussioni immediate 
su ciò che si sta facendo. In uno dei livelli, ad 
esempio, si dovrà pedinare un ipotetico ter- 
rorista puntando il satellite su di lui, così da 
seguirne i movimenti e capire le sue inten- 
zioni (a destra); parallelamente (a sinistra) si 
dovrà intavolare una discussione sensata con 
l'attraente copilota e si potranno scegliere 
numerose righe di testo. Alcune di queste in- 
nervosiranno la donna, altre apriranno lunghi 
contraddittori, altre ancora faranno conclu- 
dere prematuramente lo scambio; rimane il 
fatto che leggere e ragionare sulle diverse op- 
zioni distrarrà dall'azione tout court e non 
sarà diffìcile perdere di vista l'obiettivo. Ovvia- 
mente, sarà anche possibile concentrarsi sul 
monitor del satellite, ma a scapito della rela- 
zione con la collega. A cosa dare la priorità? In 
un altro livello, ambientato dopo il turno di la- 
voro, il protagonista dovrà giocare ad un FPS 
con il figlio (a destra) e, contemporaneamen- 
te, parlare con lui della sua giornata scolastica, 
chiedergli se il medico gli ha diminuito la do- 
se di Ritalin (noto farmaco contro l'iperattività 
e i deficit dell'attenzione), spiegargli che i suoi 




COMMENTO 

Unmanned, come tutti i prodotti di 
Molleindustria, è un videogioco 
confezionato per indurre il giocatore a 
"pensare" con la propria testa e Pedercini, 
anche questa volta, sfrutta il medium per 
offrirci il suo punto di vista critico sulle 
mediocrità del mondo. Avrebbe potuto 
aprire un blog di denuncia, pubblicare un 
libro di fotografie, lanciare sassi in piazza, 
militare in Greenpeace, fortuna vuole che 
abbia scelto di sviluppare videgiochi, 
offrendo quindi un contributo al risveglio 
della coscienza civile passibile di essere 
vissuto in prima persona: alleluia! 
+ un gioco critico e intelligente 
- troppo corto! 



dubbi sul futuro sono normali per la sua età e 
che non deve temere che il padre possa ca- 
dere in battaglia, visto che "uccide i terroristi" 
da migliaia di chilometri dal vero campo di 
battaglia. Per ovvie ragioni, l'efficacia del dia- 
logo con il figlio e la qualità del suo "sparare 
a tutto" saranno inversamente proporziona- 
li. Su cosa concentrarsi? 

Riflessione 

Anche se la risposta sembra essere sconta- 
ta, lo sviluppatore ha provocatoriamente 
intervallato ogni livello con una schermata 
riassuntiva degli achievement sbloccati du- 
rante la sessione appena conclusa; vedere, 
nero su bianco, che il sistema ti ha giudica- 
to un buon giocatore di Duty Calls 2 ma un 
pessimo padre, piuttosto che un discreto se- 
duttore ma un modesto soldato, è una cosa 
che fa riflettere, non tanto sul gioco in sé, 
quanto sull'ignoranza e la superficialità con 
cui ciascuno di noi legge la cronaca di guerra 
senza chiedersi se ciò che gli viene riporta- 
to ha un qualche fondamento di verità o è 
tutta propaganda. Cavoli... ho finito i caratte- 
ri a mia disposizione... proprio adesso che mi 
stavo scaldando ed ero pronto a... Q 



VOTO 




..cnnlt-rflcrroml dead. 

.cnnfftrdniinr 

...mlWrstop ifcnr 1g piy grave. 

V.lU <fùht [hake... 


W 



di 2 The Games Machine 



A cuna di: Andrea "giopep" Maderna Cgiopep@gmail.com) 



I 



»5VILUPPAT0RE: Krams Design »5IT0: kramsdesign.com/games/egress/ 




Fantascienza di spessore dall'Australia. 
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Sviluppato da un piccolo team au- 
straliano specializzato in avventure 
grafiche e animazione 2D, Egressi 
The Test Of STS-41 7 è una minuscola, in- 
telligente avventura grafica dalla visuale 
in prima persona, che mira a racconta- 
re fantascienza "alta" tramite un gameplay 
semplice ma tosto. La struttura di gio- 
co è assolutamente basilare e propone 
una finestra virtuale su un mondo carto- 
onesco ma mortalmente serio. Complice 
anche una colonna sonora particolarmen- 
te azzeccata, il gioco sviluppato da Dane 
Krams trasporta immediatamente nello 




spazio profondo e immerge in un'atmo- 
sfera fantastica che, vuoi anche per lo stile 
del racconto, le tematiche, il taglio esteti- 
co, ricorda in maniera particolare Moon, 
l'affascinante film del 2009 diretto da Dun- 
can Jones e interpretato da Sam Rockwell. 
Nei panni di un astronauta in missione, a 
seguito di un incidente, ci si trova catapul- 
tati su un pianeta sconosciuto e impegnati 
nel tentativo di sopravvivere e ritrovare il 
proprio compagno disperso. Raccontare 
altro sarebbe un crimine, perché gran par- 
te del fascino di Egress sta nella scoperta 
graduale dei fatti, quindi mi limito a due 
chiacchiere sulla struttura di gioco. 

DOUBLÉ 

Egress, come detto, è un'avventura gra- 
fica, anche se di fatto gli enigmi veri e 
propri sono sostanzialmente due, en- 
trambi piuttosto ingegnosi. E se il primo è 
il classico puzzle capace di spiazzarti ma 
che, una volta risolto, sembra la cosa più 
ovvia del pianeta, il secondo è obiettiva- 
mente un po' troppo criptico, pur essendo 
basato su una logica piuttosto ferre- 
a. Attorno a questi due enigmi il gioco si 
sviluppa soprattutto lavorando sull'at- 
mosfera, sul dialogo e sul senso di scelta 
e di libertà del giocatore. Ogni singola a- 
zione compiuta, che si tratti del modo in 



COMMENTO 

Un'avventura grafica sperimentale 
affascinante, intelligente, coinvolgente, 
dalla grandissima atmosfera, nella 
tradizione della migliore narrativa di 
fantascienza. Dura poco, il giusto, ma 
lascia davvero il segno, anche se forse si 
poteva rendere meno criptica la soluzione 
del secondo enigma. In ogni caso, anche 
considerando che è gratuita, sarebbe 
criminale non darle una chance. 
Attenzione, però: è disponibile solo in 
lingua inglese e i dialoghi sono molto 
importanti. 
+ Atmosfera e scrittura di gran livello 

e taglio piuttosto originale 
- Un enigma è forse un po' troppo 

criptico 



cui si indirizza una conversazione o ma- 
gari anche solo dell'approccio agli enigmi 
(clicco dappertutto o mi fermo a ragio- 
nare?) viene registrata dal sistema e va 
a contribuire alla determinazione di uno 
fra i possibili finali. Il meccanismo, pe- 
rò, è dietro le quinte e diventa evidente 
solo dopo aver completato l'avventura u- 
na prima volta, fornendo di conseguenza 
un grosso impulso alla rigiocabilità, nella 
speranza di assistere alla miglior conclu- 
sione possibile degli eventi. Ne risulta 
un'esperienza affascinante, ben scrit- 
ta, molto coinvolgente, lunga il giusto e 
che merita sicuramente di essere provata. 
Anche perché il gioco è scaricabile in ma- 
niera assolutamente gratuita. U 



TRASPORTA IMMEDIATAMENTE NELLO 

SPAZIO PROFONDO E IMMERGE IN 

UN'ATMOSFERA FANTASTICA 
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A cuna di: Andrea "giopep" Maderna (giopep@gmail.com) 

»SVILUPPATORE: Santa Ragione »SITO: santaragione.com/ 

Mirrormoon 



The Dark Side of the Moon 




Sì, lo so, non potevo inventarmi un ti- 
tolo più banale della solita citazione 
ai Pink Floyd per questo articolo, ma 
il problema è che non è facile parlare per 
una pagina intera di Mirrormoon e mi fa- 
ceva gioco avere una scemenza con cui 
aprire. Perché non è facile parlarne? Perché 
descrivere il funzionamento dell'ultima, 
deliziosa, creatura dello studio Santa Ra- 
gione (Fotonica il loro gioco più famoso) 
sarebbe semplicemente criminale. Mirror- 
moon, spiegano gli stessi sviluppatori sul 
loro sito, è stato creato sotto l'etichetta "Te- 
am Focaccia", in collaborazione con Paolo 
Tajé, durante la Global Game Jam 201 2. In- 



somma, si tratta di un piccolo gioco messo 
assieme in breve tempo nel corso di uno 
di quei meravigliosi eventi in cui tonnella- 
te di sviluppatori, programmatori, grafici 
si riuniscono per dare vita a una spremuta 
di idee e di gameplay. Il gioco è scarica- 
bile gratuitamente dal sito ufficiale, non 
richiede certo un computer della NASA e, 
oltretutto, può essere completato in una 
decina di minuti, quindi fatevi un favore, 
smettete di leggere questa recensione e 
correte a giocarlo. Non avete proprio scuse 
per evitare di farlo. Detto questo, qualco- 
sa dovrò pur scrivere, anche se, sul serio, 
il 90% dell'esperienza sta nel metterci le 



FATEVI UN FAVORE, SMETTETE DI LEGGERE 

QUESTA RECENSIONE E CORRETE A 

GIOCARLO. NON AVETE PROPRIO SCUSE 

PER EVITARE DI FARLO 



COMMENTO 

Mirrormoon è un gioco piccolo, 
semplicissimo e breve, ma assolutamente 
ingegnoso nel modo in cui rielabora 
alcuni classici stereotipi del gameplay e li 
traduce in un'esperienza davvero 
affascinante. Sulle prime può spiazzare 
per la totale assenza di indicazioni, ma 
basta un minimo sforzo d'adattamento 
per entrare nel giusto ordine di idee. E a 
quel punto si è completamente rapiti. 
Inoltre è gratuito, quindi, insomma, 
perché negargli una chance? 
+ Semplice, ingegnoso, ricco d'atmosfera 
- Sulle prime può apparire 
davvero oscuro 



mani completamente all'oscuro di tutto 
e scoprire in corsa, facendo funzionare le 
rotelline del proprio cervello, cosa si deb- 
ba fare. Lo spunto di partenza, comunque, 
è semplice: ci si trova abbandonati su un 
planetoide deserto, con una visuale in pri- 
ma persona e uno strano "robo", simile a 
un cannone, attaccato al braccio destro. 
Lo schema d'interazione è ridotto al solo 
movimento - non si può nemmeno con- 
trollare lo sguardo - e manca qualsiasi 
tipo di indicazione a schermo. Basta avere 
quel minimo di volontà necessaria per fa- 
re a meno di un tutorial, però, ed ecco che 
ci si trova, completamente assorbiti dal- 
la pazzesca atmosfera, ad esplorare questo 
luogo affascinante, cercando di scoprire 
quali azioni siano richieste e cosa si pos- 
sa realmente fare. Il risultato è un piccolo, 
geniale, gioco, che nasconde in bella vista 
tutti gli elementi necessari, si presta tan- 
tissimo alla sperimentazione e allo sforzo 
cerebrale dell'utente, mostra un ingegno 
notevole nel rielaborare concetti classici di 
gameplay (la mappa su tutti) e garantisce 
una spettacolare manciata di minuti. Certo, 
ci vuole il coraggio di gettarsi nell'ignoto 
senza nessuno a tenerci per mano, ma, di- 
ciamocelo, la soddisfazione di un"A-ha!"è 
mille volte più grande, se l'abbiamo con- 
quistata solo con le nostre forze. H 
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I NOSTRI BENCHMARK 



IITGMMark12èlo 
strumento con cui The 
Games Machine valuta 
Stf l'efficienza di schede video 
fìrfX*\Ali e computer completi con 
flj£jV i videogiochi, effettuando 

test di velocità su diversi 
titoli, caratterizzati dall'adozione di tecniche 
e librerie differenti: Crysis 2, Batman: Arkham 
City, DÌRT3, Alien Vs Predator e altri, pronti a 
intervenire in caso di necessità, tutti aggiorna- 
ti alle loro ultime versioni. I test vengono ef- 
fettuati, salvo in casi particolari, su un testbed 
composto da una scheda madre Intel DX79SI 
Extreme, con un processore Core i7 3960 a 
frequenza standard, 1 6 GB di RAM e un disco 
fisso Seagate Barracuda da 7200 giri/minuto, 
il tutto alimentato da un Enermax Revolution 
85+ da 1050 W. Le risoluzioni di riferimento 
sono 1 680x1 050, 1 920x1 080 e 2560x1 600 
pixel: le impostazioni sono scelte in modo che 
i giochi offrano la massima qualità visiva e un 
framerate ottimale, per cui possono cambiare 
in base al titolo e alla risoluzione. L'andamento 
dei frame è indicato nei grafici con differenti 
linee colorate. Nello schema in alto, una linea 
orizzontale azzurra posizionata all'altezza dei 
45 frame per secondo ci ricorda il livello ideale 
per la "fluidità" della grafica: l'occhio umano, 
infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce 
a visualizzare un numero di fotogrammi che 
varia, da persona a persona, tra i 30 e i 60 
fotogrammi al secondo. Il valore del TGM Mark 






viene oggi calcolato in base al numero di foto- 
grammi prodotti da tutti i giochi, secondo una 
formula sviluppata all'interno della Redazione, 
e dovrebbe dare un'idea dell'effettiva potenza 
del computer o della scheda video recensiti. 
Quando si valutano i processori centrali, 
invece, è possibile che vengano utilizzati altri 
benchmark di vario tipo, per sottolineare 
alcuni aspetti del prodotto o l'efficienza nella 
sua globalità. 
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NEWS IN BREVE 




AMD AVANZA 

Secondo i dati di Mercury Rese- 
arch, nel primo trimestre del 2012 
tanto AMD, quanto Intel, hanno 
subito una contrazione delle vendi- 
te dei propri processori rispetto 
allo stesso periodo dell'anno prece- 
dente. Tuttavia, AMD ha rafforzato 
leggermente la propria posizione 
sul mercato delle CPU passando dal 
18,2 al 19,1% del venduto, mentre 
la concorrente Intel è passata 
dall'81% all'attuale 80,2. 



DOPPIA COMPETIZIONE 

Nvidia ha presentato al 
pubblico la sua nuova "testa di 
serie" GeForce GTX690, basata 
su due GPU Kepler operanti in 
parallelo. La scheda ha la stessa 
potenza di due GeForce GTX 
680 in SLI, e coni suoi 3.072 
CUDA core è certamente la più 
potente sul mercato. L'arrivo 
della concorrente Radeon 
HD7990, basate su due GPU 
"Tahiti" è invece previsto per il 




DIAMOCI DELLE ARIE 

Il popolare sito TechPowerUp 
ha mostrato le foto di una 
nuova scheda video prodotta da 
Gigabyte, la GV-N680SO-2GD, 
caratterizzata da un dissipatore 
a triplo slot dotato di ben 5 
ventole laterali che operano 
in parallelo. Difficilmente 
sarà la scheda più silenziosa 
sul mercato, ma di sicuro il 
generoso sistema di raffred- 
damento metterà a suo agio la 
GPU GeForce GTX 680 anche alle 
frequenze più spinte. 




IL BORSINO 

DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una ven- 
tina di componenti hardware di qualità, segnalando le 
loro variazioni di prezzo col passare del tempo. Di tan- 
to in tanto cambiano, escono o rientrano in classifica, 
a seconda delle occasioni. Così con un colpo d'occhio è 
possibile individuare subito gli affaroni del mese! 
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GEFORCE GTX 590 


€759 
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INTEL CORE i7 3930 


€499 
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GEFORCE GTX 680 


€489 
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RADEON HD7970 


€399 
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GEFORCE GTX 580 


€359 
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INTEL CORE Ì7 3770K 


€349 


D 


vid 


RADEON HD7870 
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INTEL CORE i7 3770 


€299 
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RADEON HD6970 
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INTEL CORE i7 3820 


€275 
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GEFORCE GTX 570 


€239 
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RADEON HD7850 
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GEFORCE GTX 560 ti 448 core 


€219 
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AMDFX-8150 
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AMDFX-8120 


€149 
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RADEON HD6870 


€129 
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RADEON HD6850 


€109 
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CDU 


AMDFX-4100 


€95 



LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 
vid = scheda video; ssd = unità Storage a stato solido; 
mem = memorie; hdd = disco fìsso; mon = monitor; 
var = varie ed eventuali 

Se osservate bene il borsino di questo mese, 
noterete la misteriosa sparizione della Rade- 
on HD6990, la soluzione a doppia GPU di AMD 
che, per il momento, ancora rivaleggia con la 
GeForce GTX 590 per il primato nella sua ca- 



tegoria. Il motivo, semplice semplice, è che 
durante la rilevazione dei prezzi non l'abbiamo 
più trovata disponibile da nessuna parte, ed es- 
sendo ormai un prodotto giunto alla sua 'end 
of life'(la Radeon 7990 prenderà presto il suo 
posto), non ci è più sembrato il caso di menzio- 
narlo. Le new entry del mese sono ovviamente 
due processori Ivy Bridge, di cui parliamo nelle 
pagine successive e nel Tecnotigiemme. 
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A cuna di: Paolo Besser Cpaolone@sprea.it] 



IL PC IDEALE 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 

TOP (per i maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 

ed ECONOMICA (per risparmiare). 




SE 



«EH 




SCHEDA VIDEO 




INTEL CORE Ì73960X 



€ 899 II INTEL DESKTOP BOARD DX79SI € 300 II 2x GEFORCE GTX 680 



€980 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza al vertice delle presta- 
zioni, dall'alto dei suoi 6 core con HyperThreading e dei suoi 
3,3 GHz che salgono a 3,9 in modalità Turbo. 



L'offerta di schede madri basate su chipset X79 si è ampliata 
esponenzialmente, ma per affidabilità e possibilità di espansio- 
ne questa piattaforma resta una delle migliori. Consigliatissima. 



Volete il massimo? Ma proprio il massimo? E allora non c'è 
niente di meglio di un paio di GeForce GTX 680 in SLI. Possibil- 
mente con tre monitor full-HD da usare in stereoscopia... 



AMDFX-8150 



€ 2 1 9 GIGABYTE GA-990XA-UD3 



€90 GEFORCE GTX 570 



€239 



Il nuovo arrivo di AMD delude un po' le aspettative ma colpisce nel se- 
gno, rivelandosi un formidabile"motore"per una macchina da gioco. 
Otto core e ampia possibilità di overclock sono le sue armi vincenti. 



Una scheda madre con socket AM3+ ottimale per la piattaforma 
"Scorpione dotata di USB 3.0, porte SATA a 6 GB/s e possibilità di usa- 
re più schede video in Crossfire o SLI, a un prezzo davvero incredibile. 



Nvidia torna a picchiare duro sulla fascia media, con una 
scheda video dalle prestazioni ottimali, compatibile con CUDA 
e in grado di offrire un solido sistema di visione stereoscopica. 



INTEL CORE i3 2100 



€ 1 05 1 1 SAPPHIRE PURE PLATINUM H67 € 90 1 1 RADEON HD6850 



€109 



Economico ma potente, questo dual-core con HyperThreading 
è un vero asso nei videogiochi. 3,1 GHz spesi molto bene, con 
cui è possibile giocare degnamente a qualsiasi cosa. 



Piccola ma efficiente, questa scheda madre ha tutto l'indispen- 
sabile e consente l'alloggiamento di un processore Sandy Bridge, 
di 2 moduli di memoria e di una scheda video PCI Express. 



Probabilmente entro poche settimane ritroveremo questa scheda 
attorno ai 100 euro, ma in ogni caso si tratta di un investimento 
che vale davvero la pena affrontare, anche con budget risicati. 



<XXXX>0<><><>000<><><><><><><><X><><>00<>^ 




MEM 




16GBPCXPGGAMINGSERIESV2 €200 II OCZ VERTEX 3 MAX IOPS EDITION 240 GB € 409 II EIZ0SX3031W-BK 



€2.200 



Coi prezzi che corrono, conviene comprare ben 8 moduli da 4GB 
di velocissima RAM DDR3 da 2.000 MHz, perfetta per gli over- 
clock più spinti. 16 GB in totale dovrebbero bastare per tutti... 



Il drive SSD preferito da chi non vuole compromessi! Fino a 
550 MB al secondo in lettura su porte SATA-III a 6Gbps e 500 
MB/s in scrittura: un vero fulmine. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 16:10, 
immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 ms e chiave 
HDCP compresa nel prezzo (nella foto). Costoso ma grande. 



8 GB KINGSTON KHX1800C9D3K2 € 90 2x SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 230 SAMSUNG 2443BW 



€240 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di lavoro 
è 1.800 MHz. 



Il costo dei dischi fissi è aumentato, ma vale ancora la pena 
metterne due in una più veloce configurazione RAID: chi pre- 
dilige la capienza userà un Raid-O, chi la sicurezza un Raid-1. 



Un interessantissimo monitor Full-HD da 24" di pregevole fat- 
tura, dotato di un ottimo design e di caratteristiche tecniche 
all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX1800C9D3K2 € 45 1 1 SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 1 1 5 1 1 LG W2242TE-DF TFT € 1 39 



Due moduli da 2 GB ciascuno della stessa memoria RAM 
DDR3, che costituisce il minimo indispensabile per un PC dei 
giorni nostri. 



Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



Anche un sistema più economico merita un monitor LCD 
widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui godere giochi 
e film a risoluzione più elevata. 
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Q CONTROLLER 
MIGLIORATO 

controller per la memoria resta a doppio canale, compatibile con le sole 
DDR3 e certificato per funzionare con quelle da 1.600 MHz. Tuttavia, è pos- 
sibile incrementare la frequenza di clock a passi di 200 e 266 MHz, fino ad 
arrivare alla straordinaria velocità di 2.800 MHz. Ottimo per gli overclocker. 



SOCKET 
LGA1155 

In un periodo di crisi come quello che stiamo 
attraversando, ogni iniziativa finalizzata alla possibilità 
di riutilizzo è ben accetta. Il Core Ì7-3770K usa lo 
stesso socket a 1 1 55 contatti delle ultime CPU della 
precedente generazione, ed è compatibile con la 
maggioranza delle loro schede madri. 




□ USB 3.0 INTEGRATO 
NELCHIPSET 

Finalmente Intel ha integrato diretta- 
mente nel southbridge un controller per 
porte USB ad alta velocità, mettendone 
ben 4 a disposizione. Il totale delle porte 
a disposizione è ancora 14: le altre dieci 
sono di tipo USB 2.0. 



GRANDE 
VERSATILITÀ 

Il northbridge integrato offre un'ampia 
scelta di personalizzazione per i connettori 
PCI Express: 1x16, 2x8, oppure 1x8 e 2x4, di 
cui una utilizzabile per un connettore Thun- 
derBolt. L'ampiezza di banda è garantita 
dall'impiego della versione 3 del protocollo, 
grazie alla quale non servono più le 40 
linee totali del passato. 



O AMPIA GAMMA 
DI CHIPSET 

Come sempre Intel accompagna l'uscita 
di una nuova famiglia di processori con di- 
versi chipset che, negli ultimi anni, si sono 
praticamente ridotti al solo southbridge. 
In questo modo è possibile produrre sche- 
de madri rivolte a diversi tipi di utenza. 




re Ì7-3770K 



Produttore: Intel Prezzo indicativo: €349 



Seppure con un po'di ritardo rispet- 
to alle attese, alla fine sono arrivate 
anche loro, le CPU "Ivy Bridge", le prime 
costruite a 22 nanometri con transistor che 
il reparto marketing di Intel non ha esitato 
a chiamare "tridimensionali"a causa della 
loro particolare conformazione. Il passag- 
gio alla nuova tecnologia produttiva, come 
prevedibile, non ha comportato alcuno 
stravolgimento rispetto alla precedente 
architettura Sandy Bridge e, almeno sul 
lato della CPU, ritroviamo gli stessi 4 core a 
64 bit dotati di funzionalità Turbo Boost e 
HyperThreading, grazie alle quali possono 



operare quasi sempre a frequenze di clock 
superiori a quelle nominali e, soprattutto, 
possono fingere di avere il doppio dei core, 
con sensibili guadagni delle prestazioni in 
situazioni di multi-tasking spinto. E anche le 
prestazioni sono bene o male le medesime: 
nei nostri test il Core i7 3770K, che viaggia 
nominalmente a 3,5 GHz (3,9 con Turbo Bo- 



UN PICCOLO PASSO PER LA 

POTENZA DI CALCOLO, UNO 

PIÙ CONSISTENTE PER IL 

RISPARMIO ENERGETICO 



ost) si piazza mediamente nella stessa fascia 
dei precedenti modelli Core i7 2700 e 3820, 
discostandosi da essi - in meglio - solo con 
alcuni programmi. Ciò che realmente può 
fare la differenza è la nuova GPU integrata, 
finalmente compatibile con le DirectX 1 1 
e frutto di un progetto ampiamente rivisto 
rispetto al passato, grazie al quale ognuna 
delle execution unit a disposizione può ese- 
guire il doppio delle operazioni. Ciò compor- 
ta un sensibile miglioramento in tutte quelle 
occasioni in cui l'accelerazione vettoriale 
delle GPU può essere chiamata in causa. La 
GMA HD4000, infatti, supporta lo standard 
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SEI PORTE 

AD ALTA VELOCITÀ 

Il chipset Z77 supporta fino a 6 porte SATA 
a 6 Gbps, con cui è possibile attivare diver- 
se configurazioni RAID. Grazie a 8 linee PCI 
Express 2.0 aggiuntive, si possono anche 
collegare altri controller per aggiungere 
ilteriori porte SATA, interne o esterne. 




D2357PH 



€249 



ettiamola in questo modo: se vi 
serve uno schermo di notevoli 
dimensioni allo scopo di guardare 
prevalentemente i film, magari in stereosco- 
pia, di giocare con il computer e pochissimo 
altro, questo monitor è (quasi) ottimale: costa 
poco, è sottilissimo, si monta in pochi istanti 
e consente il collegamento di tre sorgenti 
video differenti grazie alle due porte HDMI e 
alla D/SUB in dotazione. L'aspetto estetico non 
tradisce affatto le origini "povere" del pannello, 
un Tn - e come tale dotato di tempi di risposta 
strettissimi, 2 microsecondi, ma anche di una 
fedeltà cromatica piuttosto bassa - e quindi 
lo possiamo giudicare un ottimo oggetto di 
arredamento. Peccato però che, una volta 
acceso, tutti i suoi limiti si presentino ai nostri 
occhi. Non è bastato modificare le impostazio- 



ni iniziali per recuperare la qualità cromatica 
di un preset non ottimale: le tonalità di colore 
sono rimaste fredde, il contrasto poco pronun- 
ciato e, a causa del filtro polarizzato che ricopre 
il pannello e che consente la stereoscopia con 
gli appositi occhiali, anche la luminosità e la 
definizione delle immagini in 2D ne risentono. 
A tutto questo dobbiamo aggiungere che 
pure la retroilluminazione non ci ha convinti 
del tutto e, di fatto, l'unico vero grande van- 
taggio di questo schermo è il costo di acquisto 
e di manutenzione: gli occhiali si possono 
sempre gì 

di aggiungerne di nuovi per gustarsi un film 
in compagnia, e questi accessori per i monitor 
passivi sono più economi- * 
ci. Buono soprattutto per 
il gioco, è un ottimo scher- 
mo secondario perfetto. v 



OpenCL 1.1 e lavora meglio dei modelli 2000 
e 3000 in operazioni specializzate come il 
transcoding video. Per il resto, in presenza di 
una scheda video dedicata, non si notano dif- 
ferenze così marcate rispetto al passato: non 
è il genere di CPU a cui si ambisce se già se 
ne possiede una potente, ma costituisce una 
scelta ovvia e migliore di altre se si acquista 
un PC nuovo, rigorosamente dotato di una 
scheda madre capace di metterla a suo agio 
(nel test, è stata usata una 
Desktop Board DZ77GA-70K 
di Intel, dotata del nuovo 
chipset Z77). 
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HARDWARE 



LEGGE QUALUNQUE 
FORMATO 

L'OIPlay di ASUS è compatibile con i formati video TRP, 
MP4, MOV, AVI, ASF, WMV, MKV, FLV, TS, MTS, M2TS, 
DAT, MPG,VOB, ISO, M1V, M2Ved M4V; inoltre, legge i 
file audio APE, MP2, MP3, WAV, AAC, OGG, FLAC, AIFF 
ed è compatibile con vari formati Dolby/DTS. 



i INTERFACCIA 
1 MIGLIORABILE 

Per l'OIPlay, ASUS ha scelto un'impostazione piuttosto 
minimalista che, però, noi definiremmo più propria- 
mente "spartana". Vista la ricchezza di opzioni e forma- 
ti disponibili, forse si poteva fare qualcosa anche per 
renderla più gradevole alla vista. 



JALTA 
CONNETTIVITÀ 

Il media center di ASUS si può collegare a PC e 
dischi esterni tramite una velocissima porta USB 3.0. 
Altrimenti, sono disponibili anche connessioni di rete, 
wi-fi e USB 2.0. Dispone di un lettore di memory card, 
di un ingresso passante per l'antenna RF e di uscite 
analogiche e digitali per audio e video. 



/&** 



MANCA 

IL DISCO FISSO 

L'apparecchio non dispone di un disco fisso proprio, che andrà acqui- 
stato separatamente. In compenso, sono supportati entrambi i forma- 
ti da 2,5 e 3,5 pollici. Volendo, possiamo anche rimuoverlo e sostituirlo 
a caldo a patto che, ovviamente, non ci siano operazioni in corso. 



OJPtey T¥Pr@ 



Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 229 



C#era una volta il videoregistratore: grosso, 
pesante, ingombrante e capace di inva- 
dere cassetti o intere pareti del salotto 
con le sue voluminose cassette VHS. Ma ci liberava 
dalla schiavitù dei palinsesti e negli anni '80 rap- 
presentava anche un discreto status-symbol. Poi 
vennero i DVD, più versatili delle videocassette ma 
incapaci, fino all'imbrunire della loro epoca, di regi- 
strare le nostre trasmissione preferite. Infine sono 
arrivati i blu-ray, ma la loro diffusione è avvenuta in 
concomitanza con l'esplosione di nuovi fenomeni 
come il digitai delivery, lo streaming via internet 
e i media center, in altre parole a una dimensione 
meno "fisica" dei contenuti, completamente slegati 
da un supporto e registrati, anche solo tempora- 
neamente, su memorie di massa come dischi fissi 
e flash memory. ASUS ha deciso di cavalcare l'onda 
con un prodotto davvero duttile, privo di un lettore 



UN MEDIA CENTER CHE LEGGE 

TUTTO A UN PREZZO MOLTO 

INTERESSANTE, MA CON 

QUALCHE PICCOLA PECCA 



ottico ma capace di dialogare via rete con NAS, 
computer, smartphone e altre apparecchiature, dai 
quali è possibile leggere film e musica registrate 
in qualunque formato attualmente conosciuto (o, 
comunque, nei più diffusi e popolari in assoluto), 
anche ad alta definizione. Descrivere in poche 
righe tutte le funzionalità dell'OIPlay è davvero 
impossibile, ma ci limiteremo a dire che diventerà, 
senz'ombra di dubbio, il centro multimediale del 
nostro salotto: dispone perfino di un decoder di- 
gitale terrestre, con cui è possibile ricevere e all'oc- 
correnza registrare le nostre trasmissioni preferite, 
purché provengano da un canale in chiaro. 
Per completare il prodotto e sfruttarlo al mas- 
simo delle sue potenzialità occorre installare 
al suo interno un disco fisso, possibilmente di 
dimensioni generose: a quel punto potremo 
davvero sbizzarrirci con le registrazioni, mettere 
in pausa il nostro programma TV preferito e 
riprenderne la visione poco più avanti (magari 
per la classica "pausetta" in ba- 
gno), peccato solamente che 
questo comodo "accessorio" 
non sia fornito in dotazione. 
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Produttore: AVM Prezzo indicativo: € 169 

Il FritzIBox, ormai, dovrebbe essere un 
prodotto piuttosto noto ai lettori diTGM: 
lo abbiamo sempre reputato al vertice 
della categoria e, infatti, il modello 7390 ha 
praticamente tutto quello che server per stare 
al centro di una rete domestica: router, 4 porte 
di rete, emettitore wi-fi di alta qualità, server 
DHCP, centralina telefonica con la possibilità 
di controllare 1 terminali DECT, possibilità di 
usare VolP, porta di connessione USB per drive 
esterni - con cui fare da NAS - e così via. Il suo 
problema è sempre stato il prezzo, superiore ai 
300 euro, determinato da così tanta versatilità. 
Ma i tempi cambiano e la concorrenza non sta 
a guardare, la crisi incombe e così un modello 
più economico era diventato un esigenza. 
Ed eccolo qua, il "piccolino"della famiglia: un 
FritzIBox della medesima qualità del 7390 ma 
privato di alcune opzioni non fondamentali 
come, appunto, quelle dedicate alla telefonia. Il 



© Prodotto affidabile, 
figlio di una lunga tradizione 
© Segnale potente 
© Altamente configurabile 
O Porte di rete da 100 Mbps 




nuovo 3270 non gestisce i telefoni ma mantie- 
ne le funzionalità di NAS e di print server (basta 
collegarlo a un drive esterno o a una stampan- 
te). Come il fratello maggiore, inoltre, può usare 
la rete di Skype per instradare le telefonate di 
uno smartphone, quando il medesimo si trova 
alla portata delle sue antenne wi-fi. Il suo più 
grande limite, purtroppo, riguarda parte di rete 



fisica: ci sono 4 porte che viaggiano al massimo 
a 100 Mbps, quando ormai tutti i computer 
hanno porte 1 volte più veloci: trasferire 
grosse quantità di dati via rete può diventare 
un grosso problema e, come 
vediamo poche righe più 
avanti, c'è chi il problema lo 
ha già ampiamente risolto. 





Produttore: ASUS Prezzo indicativo: €189 

Questo router si è rivelato una graditis- 
sima sorpresa. Offre due porte USB e 
questo è certamente un bene, visto che 
il suo concorrente in alto ne offre una sola: un 
maggior numero di connessioni implica neces- 
sariamente una maggiore versatilità e anche 
noi ce ne siamo potuti accorgere nel momento 
in cui, venendo meno il segnale della linea 
ADSL, abbiamo potuto inserire una chiavetta 
3G in una delle due porte per collegare comun- 
que la nostra rete locale a internet. Un'opzione 
che può rivelarsi costosa in base alle tariffe dei 
provider di telefonia, ma che può diventare ir- 
rinunciabile se la nostra connessione a Internet 
può essere considerata in qualche modo"mis- 
sion criticai", indispensabile per il nostro lavoro. 
L'RT-N66U offre bene o male gli stessi servizi 
del FritzIBox 3270 ma, in più, fa anche da client 
BitTorrent e, soprattutto, dispone di porte di 



© Connessione 3G"di riserva" 
© Funzioni NAS, Print Server, 
Firewall e BitTorrent 
© Porte di rete fino a 1 Gbps 
© Facile da configurare e gestire 



rete da 1 Gbps, fino a 1 volte più veloci. Non 
tutti infatti si sono "arresi" all'invadenza del 
wi-fi e, per trasferire interi gigabyte di dati fra 
un computer e l'altro, preferiscono affidarsi al 
vecchio, ma più veloce e affidabile collegamen- 
to via ethernet. Certo, il costo non è proprio 
alla portata di tutti, ma TRT-N66U esce a testa 
alta anche dal confronto con apparecchiature 



molto più costose e blasonate. I videogiocatori, 
infine, lo apprezzeranno anche per la comoda 
funzione QoS, che permette di scegliere a quali 
protocolli dare priorità più alta: per le nostre 
partite via internet, insom- 
ma, il lag dovuto al traffico 
della rete locale non sarà più 
un problema. 
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TECNOTGN 



VENTIDUE E UN NUMERO PERFETTO 

È arrivata la nuova architettura Ivy Bridge di Intel: GPU integrate più potent 
e transistor sempre più piccoli, per appassionati di videogiochi e non solo... 
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-4 II die dei processori Ivy Bridge si presenta rettangolare come quello 
dei loro predecessori. Circa un terzo dello spazio è occupato dalla GPU, 
oggi compatibile con le DirectX 11. 



laoppiare con i nyperi nreaaing. 
; i processori ^ore i/ aena serie 3700 e il resto dei Core i5 e i3 della 
serie 3000 derivano da Ivy Bridge, adottano il socket LGA 1 1 55, 
integrano una GPU e sono prodotti a 22 nanometri. Vale anche per i 
modelli destinati ai PC portatili. 



per aver commercianzzaio le prime oru realizzate con un 
' processo produttivo a 28 nanometri, il più raffinato che si 
sia mai visto, grazie al quale è possibile stipare miliardi di transistor 
ancor più minuscoli di quelli usati sulle più moderne CPU Core e FX, 
che si fermavano a "soli" 32 nm. Nella gara a chi ce l'ha più piccolo, il 
vincitore è quello che riesce a realizzare il processore dalle dimensioni 
più contenute, dato che può metterlo sul mercato a prezzi più com- 
petitivi oppure, in alternativa, può massimizzarne il guadagno dalla 
sua vendita. E non è certo l'unico vantaggio: se i transistor sono più 
piccoli, sono più facili da raffreddare e possono anche consumare di 
meno. Non deve stupire, quindi, se ogni volta che AMD e Intel danno 
At - ~ ■ -na nuova architettura, prima o poi ne sfornano anche una 
icv.iiuiie fatta con dei transistor più piccoli. È successo anche stavolta 
e, incidentalmente, Intel ha ottenuto anche un piccolo vantaggio 
collaterale: aver battuto il record per la GPU dai transistor più piccoli 
con il suo nuovo processo produttivo a 22 nanometri. 

ARRIVA IVY BRIDGE 

Poco più di un anno fa Intel mise in commercio i suoi primi processori 
della serie Core i7, i5 e i3 della serie 2000, basati su una nuova mi- 
croarchitettura chiamata Sandy Bridge. Quest'ultima integrava in un 
singolo die una GPU compatibile con le librerie DirectX 1 e quattro 

ere a livello globale una grossa 

irannominata'last level cache"; 
inoltre, come i precedenti core i/, i5 e i3 delle serie"Nehalem"e 
"Westmere" potevano contare sul ritorno dell'HyperThreading - una 
tecnologia che permette di raddoppiare virtualmente i core a dispo- 

"o i segmenti delle pipeline 



di overclockautomatic 



hiamato Turbo Boost, successivamente 



esteso anche alla GPU integrata. Recentemente, allo scopo di offrire al 
pubblico dei super-esigenti qualcosa di ancora più potente, Intel ha 
ripreso le caratteristiche dei suoi ultimi processori per server Xeon e 
le ha riproposte in una versione "consumer" soprannominata "Sani ' 
Bridge-E". È stata così inaugurata la serie di processori Core i7 3000, e 
i suoi modelli sono stati posizionati nella fascia più alta del mercato, 
caratterizzata dall'uso di un socket LGA a 201 1 contatti e da model 
number che iniziano con 3800 e 3900. Ivy Bridge è un'architettura 
derivata dall'edizione originale di Sandy Bridge, ha poco da spartire 
con Sandy Bridge-E, ma nonostante questo entra pure lei a fare parte 
della serie 3000 con i processori Core i7 3700 (e tutti gli altri modelli a 
seguire). Per non sbagliarsi, dunque, occorre tenere a mente che: 
1 ) i processori Core i7 delle serie 3900 e 3800 adottano il socket l/~ * 
201 1 e sono basati su Sandy Bridge-E, non integrano una GPU e 



La seconda puntualizzazione è importante perché "1 1 55 contatti" 
significa, tra le altre cose, che i nuovi processori possono essere 
montati anche sulle schede madri realizzate per la generazione 
immediatamente precedente, a patto che il chipset sia uno dei 
modelli H61, H67, P67 o Z68, e che il produttore distribuisca una 
versione più aggiornata del BIOS (i chipset A65, A67 e B65 non 
sono compatibili con le CPU Ivy Bridge). 

DESKTOP IN PRIMIS? 

Un'altra novità, piuttosto inaspettata a onor del vero, è che al debutto 
di Ivy Bridge ci saranno più modelli dedicati alle piattaforme desktop 
che ai portatili, nove contro sei, quasi un'inversione di tendenza ri- 
spetto a quanto Intel aveva fatto per le ultime due generazioni. Quasi, 
perché di fatto si tratta sempre dei soliti tre o quattro modelli "decli- 
nati" in versioni differenti, allo scopo di soddisfare diverse esigenze 
di mercato. Nei desktop, in particolare, troviamo ben quattro versioni 
differenti del Core i7 3770: "liscio" K (con moltiplicatore sbloccato), S 
(basso consumo) e T (bassissimo consumo), mentre nel settore mobile 
è praticamente impossibile dedurre le caratteristiche di ogni proces- 
sore senza una tabella di riferimento. Nessun problema, però, perché 
riassumiamo noi la situazione con le tabelle che seguono. 




a II chipset Z77 è quello che probabilmente piacerà di più ai giocatori: 
supporta infatti sia le modalità multi-GPU di AMD e Nvidia, sia le 
connessioni ad altissima velocità USB 3.0 e Thunderbolt. 
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BELLA A 


- PROCESSORI DESKP 




Modello 


Core 


HyperTh. 


Cache L3 


Clock 


Max. Turbo 


GPU 


clock GPU 


Turbo GPU 


TDP 


Core Ì7-3770 


4 


sì 


8MB 


3,4GHz 


3,9GHz 


HD4000 


650MHz 


1150MHz 


77W 


Core Ì7-3770K 


4 


sì 


8MB 


3,5GHz 


3,9GHz 


HD4000 


650MHz 


1150MHz 


77W 


Core Ì7-3770S 


4 


sì 


8MB 


3,1GHz 


3,9GHz 


HD4000 


650MHz 


1150MHz 


65W 


Core Ì7-3770T 


4 


sì 


8MB 


2,5GHz 


3,7GHz 


HD4000 


650MHz 


1150MHz 


45W 


Core Ì5-3450 


4 


no 


6MB 


3,1GHz 


3,5GHz 


HD2500 


650MHz 


1100MHz 


77W 


Core Ì5-3450S 


4 


no 


6MB 


2,8GHz 


3,5GHz 


HD2500 


650MHz 


1100MHz 


65W 


Core Ì5-3550 


4 


no 


6MB 


3,3GHz 


3,7GHz 


HD2500 


650MHz 


1150MHz 


77W 


Core Ì5-3550S 


4 


no 


6MB 


3GHz 


3,7GHz 


HD2500 


650MHz 


1150MHz 


65W 


Core Ì5-3570K 


4 


no 


6MB 


3,4GHz 


3,8GHz 


HD4000 


650MHz 


1150MHz 


77W 






mi. 


H22 


•m**m: ; 


EH 


1 


Modello 


Core 


HyperTh. 


Cache L3 


Clock 


Max. Turbo 


GPU 


clock GPU 


Turbo GPU 


TDP 


Corei7-3610QM 


4 


sì 


6MB 


2,3GHz 


3,3GHz 


HD4000 


650MHz 


1100MHz 


45W 


Corei7-3612XM 


4 


sì 


6MB 


2,1GHz 


3,1GHz 


HD4000 


650MHz 


1100MHz 


35W 


Corei7-3615QM 


4 


sì 


6MB 


2,3GHz 


3,3GHz 


HD4000 


650MHz 


1200MHz 


45W 


Core Ì7-3720QM 


4 


sì 


6MB 


2,6GHz 


3,6GHz 


HD4000 


650MHz 


1250MHz 


45W 


Core Ì7-3820QM 


4 


sì 


8MB 


2,7GHz 


3,7GHz 


HD4000 


650MHz 


1250MHz 


45W 


Core Ì7-3920XM 


4 


sì 


8MB 


2,9GHz 


3,8GHz 


HD4000 


650MHz 


1300MHz 


55W 



Se la maggior parte delle colonne ha un significato facilmente 
intelligibile, forse vale la pena soffermarsi su alcune di esse. 
"HyperTh." fa riferimento alla disponibilità della tecnologia 
HyperThreading che, come abbiamo già detto, permette di 
sfruttare gli stadi "dormienti" delle pipeline per eseguire un 
secondo processo oltre a quello che gira normalmente su 
di esse. In altre parole, "raddoppia" i core e, per il sistema 
operativo, una CPU da 4 core con HyperThreading è di fatto 
una CPU a 8 core. Che poi non sia un raddoppio vero lo si 
nota dall'andamento altalenante dei benchmark, ma di sicuro 
l'HyperThreading aiuta a rendere l'esecuzione di più pro- 
grammi sensibilmente più fluida. Le colonne "Turbo" indicano 
invece la frequenza massima raggiungibile da un singolo core, 
o dalla GPU, quando le condizioni lo permettono. Turbo Boost 
è una tecnologia che quantifica il carico di lavoro effettivo del 
processore e, nel caso non fosse elevato, provvede ad aumen- 
tarne automaticamente la frequenza di lavoro. 

DUE NUOVE GPU 

Se le caratteristiche dell'architettura sono rimaste pressoché 
invariate sul fronte della CPU, è sul lato del "coprocessore gra- 
fico" che Intel si è data davvero molto da fare. Le nuove GPU 
GMA HD2500 e HD4000 conquistano la compatibilità con le 
librerie DirectX 1 1, OpenGL 3.1 e OpenCL 1.1, supportano tre 
monitor contemporaneamente e permettono pure la visione 
di immagini stereoscopiche. Le HD2500 dispongono - come 
le vecchie HD2000 - di sei unità di calcolo, mentre le HD4000 
ne hanno 1 6, contro le 1 2 della precedente "testa di serie" 
HD3000. Sono execution unit moderne che possono eseguire 
due operazioni MAD per ogni ciclo di clock, caratteristica che 
permette loro di offrire framerate sensibilmente più alti che 
in passato, sebbene ancora mediamente inferiori ai "numeri" 

► Per la prima volta le porte USB 3.0 vengono controllate direttamente 
da un chipset Intel. Z77 ne mette a disposizione ben quattro! 



ottenuti da AMD con i suoi processori A8. La distanza però si 
è accorciata e, in ogni caso, chi intende "giocare seriamente" 
di sicuro non si limiterà all'uso della GPU integrata, prefe- 



PENSATO PER LA SICUREZZA 

Una caratteristica che magari a noi videogiocatori interessa 
meno, ma che è comunque doveroso citare prima di conclu- 
dere l'articolo, è l'inserimento di tecnologie pensate per la 
sicurezza dei nostri dati personali e delle nostre transazioni 
bancarie. Come i suoi predecessori, le versioni per PC portatili 
di Ivy Bridge integrano la tecnologia Intel Anti-Theft, mentre 
i processori per computer da scrivania offrono Intel Identity 
Protection Technology e Protected Transaction Display, 
tecniche finalizzate a mostrare sullo schermo del compu- 



ter, bypassando completamente la scheda video, i dati che 
un eventuale malintenzionato potrebbe carpire se avesse 
accesso al nostro PC e ci stesse osservando da remoto. E 
non è finita qui, perché nel processore è integrato anche un 
generatore hardware di OTP, one time password, che se ve- 
nisse supportato dalle banche potrebbe sostituire tutti quei 
gadget che gli istituti di credito utilizzano per l'accesso ai lo 
servizi via internet, tristemente facili da smarrire. 




Jfl 
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Dopo le delusioni miste, causate dalla 
mancata pubblicazione di Sam Suede e 
dagli orrendi Magna Cum Laude e Box 
Office Bust, Al Lowe tornerà alla regia per il ritorno di 
Larry Laffer sui nostri monitor. Il progetto, finanziato 
tramite il sito Kickstarter cavalcando l'onda del 
successo ottenuto daTim Schafer, non sarà però un 
nuovo episodio delle avventure dell'iconico playboy, 
bensì un nuovo reboot del primo capitolo, Leisure 
Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards. Scelta 
opinabile dato che si tratterebbe del secondo 
remake dopo quello in VGA uscito nel 1 991, ma in fin 
dei conti poco importa: è davvero un piacere veder 
tornare al lavoro simile un genio dell'umorismo, che, 
al momento, si gode la pensione con moglie e prole, 
giocando a golf e suonando il sassofono nella Mojo 
Big Band. La passione per la musica è invero il filo 
conduttore che ci porta agli esordi della sua 
infatuazione per l'elettronica, quando era un 
professore di musica nel 1978, con diversi lustri 
d'insegnamento alle spalle e un secondo figlio in 
arrivo. Alla ricerca di qualcosa con cui far quadrare i 



conti, volse lo sguardo verso l'emergente campo 
dell'informatica, dopo essersi imbattuto in un DEC 
PDP 1 1 70, uno di quei megacomputer alti come un 
armadio con bobine rotanti che fanno tanto 
fantascienza anni 70. Il "bestione" sostava 
pigramente nel reparto amministrativo della scuola, 
intimidendo tutti tranne Al che, preso in prestito un 
libro sul basic, cominciò a sviscerarlo con il fine di 
scrivere semplici software che lo avrebbero aiutato 
nel lavoro di tutti i giorni. L'artigianato, del resto, era 
la sola strada a quei tempi: un word processor, 
richiesto da Al per lavorare, arrivava a costare la 
bellezza di tremila dollari ed era ben al di fuori del 
budget scolastico. Con l'arrivo dell'Apple II, Al 
convertì il suo lavoro per la più accessibile 
piattaforma e cominciò a vendere la sua produzione 
amatoriale porta a porta, con le scatole dei floppy 
amorevolmente confezionate in cartone dalla 
moglie. Per pura casualità assistette, nel 1 982, a una 
conferenza sul software educativo a Kansas City, 
testando effettivamente con mano la qualità dei 
prodotti concorrenti: la sua produzione rimaneva 
ottima nonostante i termini di paragone e ciò fornì 
una salutare dose di coraggio e autostima. Essendo 
appassionato di avventure testuali, genere che 
incontrava anche il gusto del figlio, Al cominciò a 
programmarne qualcuna, ispirato anche dai titoli 
Sierra di cui era un cultore. E proprio i coniugi 
Williams, storici proprietari della softco americana, 
riconobbero i giochi di Al simili ai loro, dopo averli 
visionati presso la Applefest del 1 982 a San Francisco. 



Ottenere il più misero degli stand fu un enorme 
sacrificio, poiché la postazione più scarsa arrivava a 
costare quanto lo stipendio di un mese per i coniugi 
Lowe. L'investimento, tuttavia, portò i suoi frutti. Al 
conobbe molti dei maggiori distributori come la 
Broderbund e la stessa Sierra, tutti interessati a 
pubblicare i suoi prodotti. Considerando che 
programmare era ben più divertente che impacchet- 
tare pile di floppy, i Lowe decisero all'unisono che 
lavorare sotto una buona distribuzione sarebbe stato 
il prossimo passo da fare: Sierra aveva fatto la 
proposta più vantaggiosa, senza contare la vicinanza 
tra la residenza di Al e i loro uffici. Nacque in questo 
modo una relazione lavorativa che durò oltre 
quindici anni; Ken Williams comprò e pubblicò 
immediatamente l'offerta iniziale di Al. Dragon's 
Keep era una semplice avventura grafica completa- 
mente realizzata in Applesoft Basic: si trattava 
sostanzialmente di un gioco per bambini dove 
l'utente deve cercare e liberare un gruppo di animali 
rapiti da un drago operando una serie di scelte 
preimpostate. Bop-a-Bet, invece, era un gioco 
educativo che insegnava l'alfabeto ai più piccoli, con 
vari livelli di difficoltà: entrambi vennero realizzati nel 
1 982. Entrato in Sierra, Al venne subito messo di 
fonte a una realtà ben più interessante: la Texas 
Instruments aveva compiuto un investimento 
straordinario, spendendo letteralmente milioni di 
dollari per accaparrarsi i diritti dei popolarissimi 
giocattoli Mattel, dei personaggi Disney e, per non 
farsi mancare nulla, aveva firmato un contratto con 
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La famigerata copertina di Softporn 
Adventure. Roberta Williams, sulla destra. 



tanti zeri per avere Bill Cosby come testimonial. Andò 
molto male e Ken Williams pagò un'inezia i diritti 
Disney a una Texas Instruments in cattive acque, sulla 
carta un affare irripetibile. Al quindi venne subito 
messo al lavoro: i più famosi titoli nati dalla licenza 
sono probabilmente Donald Duck's Playground e 
The Black Cauldron. Nel primo, Paperino deve 
costruire un parco giochi per i nipoti intraprendendo 
diversi lavori per comprare scivoli, altalene e giochi 
vari; durante l'avventura piccoli utenti impareranno 
nozioni riguardanti le forme geometriche, i colori, la 
geografia, la matematica nonché l'importanza del 
denaro. Un prodotto colorato e spensierato, 
convertito su diverse piattaforme popolari in 
America nel 1 986 compresa l'esordiente Amiga e il 
rivale Atari ST.The Black Cauldron è invece basato 
sull'omonimo film d'animazione, conosciuto da noi 
comeTaron e la Pentola Magica. Anche stavolta si 
tratta di un prodotto rivolto ai giovani, come 
testimonia la semplicità dell'interfaccia: niente 
comandi da immettere tramite parser testuali, bensì 



azioni predefinite da selezionare con i tasti funzione. 
In entrambi i giochi la grafica fu realizzata da Mark 
Crowe, con un piacevole effetto in The Black 
Cauldron che "disegnava" le location all'ingresso del 
protagonista, simile a quello che successivamente 
Hugh Riley avrebbe usato in The Last Ninja, per 
intenderci. Sfortunatamente gli avvocati di Disney 
avevano siglato con Texas Instruments dei contratti 
tanto vantaggiosi da far fluire il grosso degli incassi 
nelle tasche di Mickey Mouse, lasciando le briciole 
alla Sierra. Erano anni pionieristici e i coniugi Williams 
risparmiavano il possibile, ad esempio usando il 
motore noto come AGI (Adventure Games 
Interpreter) per la totalità delle loro avventure: con la 
sua risoluzione di 1 60x200, creata su misura per 
abbracciare le poliedriche configurazioni degli 
MS-DOS e compatibili dell'epoca, donava ai titoli 
quel caratteristico look"blocchettoso"; sarebbe 
andato aventi fino al 1 989 con Manhunter 2: San 
Francisco per far spazio al più evoluto SCI (Sierra's 
Creative interpreter). Con un rientro praticamente 
nullo, Sierra voltò le spalle a Disney e Al Lowe si trovò 
senza licenze con cui lavorare: occorreva quindi un 
progetto nuovo. Softporn Adventure era un'avventu- 
ra testuale scritta da Charles Benton nel 1981 per 
Apple II: era diventata famosa per le tematiche 
erotiche e per la famigerata foto sulla copertina, resa 
immortale dalla sua apparizione nella prima rubrica 
del TIME dedicata all'intrattenimento elettronico. 
Secondo l'economica filosofia del "fatto in casa" 
che caratterizzava Sierra, l'idromassaggio era di 
proprietà dei Williams mentre le tre donne, 
inquadrate a mezzobusto ma completamente 
nude, sono un'impiegata della softeo, la moglie 
del programmatore Bob Davis e la stessa Roberta 
Williams. Il baffuto cameriere dallo sguardo 
sornione lavorava in un vero ristorante dalle parti 
della sede della Sierra a Oakhurst. Ken propose 
ad Al di adattare Softporn su AGI: aveva avuto 
una notevole diffusione e con un po' di fortuna 
l'inedita veste grafica avrebbe attirato ulteriori 



acquirenti. Ma Benton era un programmatore e 
l'avventura, a detta di Al, non era affatto 
divertente da giocare; decise quindi di 
reinterpretare la storia in chiave ironica 
riutilizzando gli enigmi originali, una scelta che in 
futuro avrebbe portato qualche ripensamento: Al 
Lowe si chiede ancora oggi a cosa stesse 
pensando per implementare il rompicapo 
dell'irraggiungibile flacone di pillole sul 
davanzale... 

Nasce così Larry Laffer, un personaggio che al 
contrario dei suoi colleghi non pilota astronavi 
contro invasori spaziali né salta barili confrontando 
dispettosi scimmioni: Larry è un quarantenne 
sfigatissimo e allupato a piede libero nella 
peccaminosa città di Los Wages con lo scopo di 
perdere a tutti i costi la propria verginità e trovare 
l'amore vero, possibilmente in questo preciso ordine. 
Leisure suit Larry in the Land of the Lounge Lizards si 
affida a un parser testuale con cui inserire semplici 
comandi. Lo humor di Al Lowe è esplosivo: celebre la 
scena che segue la morte di Larry in seguito al 
pestaggio in un vicolo o sotto le ruote di una 
macchina, con il corpo esanime che sprofonda nel 
pavimento solo per essere rimesso in sesto dallo staff 
Sierra assieme a personaggi come Re Graham, il 
protagonista di King's Quest. Larry ha due ore per 
completare la sua missione pena il suicidio, ma uno 
dei primi enigmi lo porterà a far sesso con una 
prostituta: deluso, deciderà di cercare la donna dei 
suoi sogni, eliminando il limite di tempo. Un inno alla 
goliardia in cui Al si scatenò nei più piccoli particolari, 
arrivando ad assurdità come un contatore inserito 
apposta per decidere il fotogramma di animazione 
esatto (254, per la cronaca) in cui un cane randagio 
punterà Larry solo per urinare sui suoi bianchi 
pantaloni. Il gioco fu inizialmente un fiasco, il 
peggiore della storia di Sierra. Nessuno voleva 
venderlo pervia dei temi trattati e nel primo mese 
riuscì a piazzare solamente duemila misere unità. Fin- 
ché non avvenne qualcosa di inaspettato... -^ 
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CONSOLEMANIA CORNER 




Dopo il non troppo entusiasmante primo capitolo, 
avevamo serissimi dubbi sull'utilità di un seguito. Per 
fortuna, questa volta le cose sono andate diver- 
samente. E giusto per dare un bel taglio con il passato, i 
ragazzi di Radicai hanno deciso di trasformare Alex Mercer 
nel cattivo, introducendo un nuovo protagonista, il sergente 
James Heller. La trama ovviamente gira intorno ai soliti fatti 
di vendetta, famiglie sterminate e piani diaBBolici: insomma, 
l'ennesima scusa per tirare su un massacro dietro l'altro. Il 
tutto nuovamente a New York, perché l'infezione virale ha 
ripreso forza e la Grande Mela si è nuovamente trasfor- 
mata in un vivaio per mutanti e creature d'ogni genere. 
Non bastasse, c'è di mezzo un'organizzazione militare nota 
come Blackwatch, che ovviamente contribuirà non poco 
a complicarci la vita. [PROTOTYPE 2] non è comunque un 
gioco rivoluzionario: si basa sulle stesse meccaniche del suo 
predecessore, eliminando però tutte le componenti che lo 
rendevano troppo farraginoso e ripetitivo. Rimane quindi un 
sandbox game assai spassoso, con un sistema di combatti 
mento piuttosto articolato, incentrato su una serie di poteri 
mutanti. È un peccato che ogni tanto l'azione si faccia fin 
troppo confusa e che la trama sia a sprazzi poco compren- 
sibile, ma non si può avere tutto dalla vita, giusto? Ottimo 
invece il comparto tecnico, che si occupa di gestire più che 
egregiamente un'area di gioco tutt'altro che trascurabile, 
senza rallentamenti fra l'altro. Promosso. TMB 

00<><><><X><>C>0<><><><>^^ 




Cos'è il genio? E fantasia, intuizione, colpo d'occhio e velo- 
cità d'esecuzione. Tutte queste cose (e molte altre) fanno 
parte del patrimonio genetico di FEZ, un titolo Xbox Live 
Arcade nato dalla scena indie e che ha stupito un po'tutti per 
la freschezza del concept e per la struttura cristallina del game 
design. FEZ è fondamentalmente un platform, che tuttavia si 
colloca in un preciso sottogenere, caratterizzato da enigmi e da 
un copioso uso della logica. Lo scenario è a tutti gli effetti in 2D, 
ma può esser ruotato di 90° in modo da mostrare cosa si trovi 
posteriormente. La rotazione crea effetti prospettici per 
cui, ad esempio, una piattaforma prima irraggiungibi- 
le diventa improvvisamente un'estensione di quella 
su cui stiamo poggiando i piedi. Se avete presente 
come funziona Echochrome, beh... il concetto è più 
o meno quello. Arrivare in fondo al gioco, e magari 
completarlo al 1 00%, è materia per gente con gli 
attributi. La soddisfazione, qualora ci riusciate, sarà 
incredibilmente grande. Kikko 
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TRIALS EVOLUTION 



rials Evolution è un gioco da cui dovete stare alla larga: una volta 
saliti a bordo della motocicletta, infatti, è semplicemente impos- 
sibile staccarsene. Ci vengono dati in pasto percorsi di difficoltà 
crescente, in cui non conta tanto arrivare in fondo, quanto farlo prima 
dei "puntini" che mostrano i tempi degli amici. Vi ritroverete così a 
ripetere delle gare decine di volte solo per salire sul gradino più alto 
del podio, in un susseguirsi di emozioni e scariche di adrenalina che, al- 



meno per me, in questa prima parte dell'anno non 
ha eguali. Divertente, impossibile da mollare, . 

impreziosito da due editor (uno"base"e l'altro / 
"prò") con cui dare vita alle proprie malsane I 
idee, soffre di qualche problemuccio tecnico I 
inerente lo streaming delle texture. Ma non ve \ 
ne accorgerete. ToSo V 
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BOVABYTE 



LANIBBIOREIDE 



uando ci chiedono dove lavoriamo, 
(di solito millantiamo uffici di migliaia 

di metri quadrati con un'ipotetica 
densità della popolazione capace di fare 
invidia al continente americano e a quello 
australiano messi insieme, dotati di ogni 
genere di agio e di comfort, con un telefono 
rosso capace di comunicare direttamente 
con l'Editore, al fine di potergli illustrare le 
nostre specifiche necessità. In realtà, l'ufficio 
di BovaByte è una specie di sottoscala alto 
in media un metro e mezzo e ampio 8,56 
metri quadrati (non siamo proprio sicuri che 
siano ancora 8,56, però, perché in seguito 
agli ultimi micro-assestamenti idrogeologici 
potrebbero essere diventati 8,55 o addirit- 
tura 8,54, ma questo a voi poco importa). 
Quello che vi serve sapere, è che il sotto- 
scala in questione si trova accanto alla sala 
che ospita i potenti server della Redazione, 
ordinatamente stipati in comodi rack e man- 
tenuti costantemente alla temperatura am- 
bientale di 1 7,5° C. Il che, naturalmente, ha 
i suoi vantaggi nella stagione estiva, perché 
finalmente possiamo togliere le scatole del 
Dissenten dal distributore delle merendine 
e rimetterci il Buondì, le patatine, e tutta quella godereccia 
produzione di snack simili a croccantini per esseri umani che 
tanto allieta il nostro palato. Della stagione invernale, invece, 
preferiamo non parlarne. In ogni caso, essere vicini ai server è 
divertente perché dai rack si vedono i luccichii di tante lucine 
colorate che si accendono e si spengono, e nei giorni di noia 



Il supertecnico di livello tre-o-quattro 
Felice Nibbiorè, ripreso alla sua scrivania. 





è un vero spasso vedere il Pastore che cerca di interpretarne il 
significato (come se ce ne fosse uno) senza neanche ricorrere 
alla console di servizio. Certo, le ventole fanno un discreto 
baccano, ma basta chiudere la porta per limitarne l'impatto 
acustico. L'altro giorno, però, è successa una cosa davvero 
inattesa: uno dei server si è rotto e, quando ci siamo proposti 
per rimetterlo a posto (in fondo, avremmo una discreta espe- 
rienza in materia...) in cambio di un'equa, lauta ricompensa. Il 
Pastore però ci ha subito battuti sul prezzo, offrendo all'Edi- 
tore i servigi di un sistemista "che lui sì che è del mestiere", a 
cui avrebbe dato il classico tozzo di pane dopo aver fatto una 
cresta del 90% sul compenso. Considerando il livello medio 
delle frequentazioni del Pastore (in fondo, anche noi siamo 
suoi amici), non abbiamo fatto molta fatica a riconoscerlo. 
È arrivato in Redazione vestito in modo molto scenografico 
con un'armatura medievale, e si è diretto immediatamente al 
distributore delle merendine: "Ma non capisco! - ha imprecato 
fra sé e sé - questo Rack non ha la service console! Come fac- 
cio ad accedere ai server?""Guarda che quella è la macchinetta 
delle merendine""Ah..." (ed era un "Ah" poco convinto, di quelli 
senza il punto esclamativo) "io sono il tecnico di livello tre-o- 
quattro Felice Nibbiorè, e sono qui per aggiustare il server. Sa- 
pete mica dirmi dov'è il guasto?". Speravamo onestamente che 
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A cura di: Noi Bovas tnoibovas@bovabyte.com) 



notasse l'unico rack in fiamme della sala, ma eravamo troppo 
impegnati a usarci sopra l'estintore. "Se non mi dicono qual è 
il server rotto, io come faccio ad aggiustarlo?". Così dicendo, 
ha collegato alla rete aziendale il suo computer, uno strumen- 
to che mai ci saremmo attesi di vedere in mano a "uno che sì 
che è del mestiere" e, dopo tre quarti d'ora circa ("sapete, devo 
avviare le mie macchinine virtuali") ha aperto il client di posta 
elettronica, e ha spedito quindici email al Pastore. Quando 
finalmente il puzzo di bruciato cominciava a diradarsi, si è 
avviato verso l'unico server liquefatto della stanza. "Non trovo 
il pulsante d'accensione" (per forza: ciò che ne resta sono due 
gocce di plastica fusa sul pavimento!) "Qualcuno mi sa dire l'IP 
della scheda RSA?"(per chi non lavora a stretto contatto con le 
macchine infernali™, la RSA è una scheda di rete che permette 
l'amministrazione remota di un server, compresa l'accensione e 
l'impostazione del BIOS, purché vi sia la corrente). Ma, sempre 
ammesso che il prodotto della fusione a caldo fra la plastica 
e il silicio fosse ancora in grado di produrre qualche risultato 
apprezzabile - cosa di cui dubitavamo fortemente, più o meno 
come dell'esistenza di Babbo Natale - quell'indirizzo IP man- 
cava proprio all'appello, così il nostro super-tecnico di fiducia 
(del Pastore) si è messo al telefono, e ha imbastito un lungo 
e appassionato dialogo con il risponditore automatico della 
casa editrice. Probabilmente si è accorto che dai nostri sguardi 
cominciava a trasparire qualche dubbio sulla sua competenza, 
così ha cominciato a millantare un curriculum a dir poco stupe- 
facente: "Sapete, dieci anni fa lavoravo per la CIA e per l'FBI, ri- 
programmavo il kernel di Linux nascondendovi delle trap-door 
per aiutare i servizi segreti occidentali, e una volta ho sventato 
un attacco terroristico formattando il disco C del computer di 
Osama Bin Laden. Un anno fa mi hanno portato il computer 
che l'esercito americano aveva sequestrato nel nascondiglio di 
Osama e io, riconoscendo il disco fisso che avevo formattato 
da remoto anni fa, gli ho detto CI RIVEDIAMO, EH? TIÈL e l'ho 
formattato di nuovo! Poi però gli Americani hanno smesso di 
vedermi di buon occhio, e non capisco il perché". Mentre i suoi 
racconti si facevano sempre più vicini a un libro di Stephen 
King e sempre più lontani da una cronaca plausibile, l'Editore 
cominciò a far pressioni sul Pastore e sul suo Protetto affinché 
il server venisse riparato alla svelta. Cosa che avvenne dopo 
qualche tempo, più precisamente quando la macchina bruciata 
è stata sostituita. Al buon Nibbiorè non è rimasto altro da 
fare che descrivere le motivazioni del guasto, in Inglese se- 
condo la prassi: «The server has failed in irreparable damage 
due to the melting of the core of the processor and of the 
plates of the disks, giving rise to a spontaneous combustion of 
ali the electronic components in the vicinity. Event that caused 
an outbreak of fire, quickly extinguished by personnel you 
compete», che tradotto in Italiano dal medesimo robotranslator 
diventa: «Il server non è riuscita a danni irreparabili dovuto alla 
fusione del nucleo del processore e delle piastre dei dischi, dan- 
do luogo ad una combustione spontanea di tutti i componenti 
elettronici nelle vicinanze. Evento che ha causato un focolaio di 
incendio, subito spento dal personale di competere». Una cosa 
era chiara. Non potevamo lasciarci sfuggire un simile talento, e 
così gli abbiamo chiesto di rimanere nei paraggi. Al Pastore, che 
alla fine non è stato pagato e come al solito ci ha rimesso del suo, 
abbiamo lasciato il compito di recensire il computer di Felice. 



KID CARS 2 

Evoluzione del popolarissimo KID CARS, questo meraviglioso 
elaboratore portatile è caratterizzato da tempi di boot dav- 
vero strettiiiissimiiii: una volta acceso, ci impiega meno di 
tre secondi per avviare il sistema operativo, che si carica con 
una gradevole animazione ispirata al film "Cars 2". Una volta 
terminata la procedura di bootstrap, possiamo interagire con 
lui per mezzo di una curiosa interfaccia "a slideshooooow": 
sullo schermo ruotano le anteprime di tutte le applicazioni 
installate nel computer, indicate da un numero ben preciso, 
e per avviarne una non dobbiamo fare altro che immetterne 
il numero con la tastiera, e poi premendo inviiiiooooo. An- 
che se è un po' plasticosa, la tastiera è una full-qwerty da 49 
pulsanti, abbastanza completa da includere l'intero set alfa- 
numerico standard (mancano però le vocali accentate) e due 
o tre tasti speciali. Stando a quanto mi ha detto Feliiiiceee, 
le applicazioni girano in diverse macchinine virtuali che, 
lanciate contemporaneamente all'avvioooo, assumono un 
numero in base alla loro posizione di arriiivoooo, ma io non 
ci creeeedoooo. Non sono ancora riuscito a inviare email e a 
collegarmi ai miei cluster per il calcolo parallelo con questo 
affare (ci è riuscito solo Nibbiorè), ma gli applicativi installati 
sono davvero diverteeeentiiii, e sono accompagnati pure da 
una allegra musicheeeettaaaaa. Beeeellooooooo! 
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BBC SCIENCE, la versione 
italiana della prestigiosa 
e autorevole rivista inglese 
BBC FOCUS, finalmente 
in tutte le edicole italiane. 
BBC SCIENCE offre ogni 
mese uno sguardo ampio 
e completo su scienza, 
tecnologia e futuro. 
Lo stile chiaro e diretto 
rende la lettura immediata 
e appassionante. 
Con BBC SCIENCE la conoscenza 
è alla portata di tutti. 




ANCHE 
SUIPAD 



( 



CORRI IN EDICOLA 



EUFORIA PARADOSSA 



Cera una volta un principe azzurro. 
Perché, diciamocelo, le disfunzioni al basso 
ventre esistevano anche ai tempi delle fiabe e 
la cura è sempre stata la stessa... 

uforotti ed Euforotte, bentornati alla paginetta tutto paradosso e facezie 
assortite. Anche questo mese il vostro Nikazzi preferito ha in serbo per voi 
alcune immaginette sfiziose e valide, che verranno commentate con molto 
spirito, grazie all'enorme accumulo di Euforia Paradossa. Già, perché per evitare di 
trovarmi senza il giusto grado di acidità necessario a sottolineare a parole le vostre 
foto preferite, mi sono costretto a: disfare per ben due volte l'automobile, procurarmi 
una leggerissima indigestione (non comperate una vasca di lasagne se siete da soli... 
credetemi, non ne vale la pena) e rompermi un dente. Cosa non si fa per essere nel 
giusto mood per l'Euforia Paradossa, eh? Ora scappo, che devo inventare nuovi modi 
per immolarmi: mancano solo poche settimane alla prossima EP... Qualcosa mi verrà 
in mente di sicuro. Buona lettura! 



FARSELA ADDOSSO 
EFARLANELVASINO, 
ALLO STESSO TEMPO! 



A cura di: Massimo "IMKZ" Nichini Ceuforiaparadossa@sprea.it] 

a^ilK^^™ 
i can flai 

Come si può fare quando si vuole esagerare con qualcosa 
di vistoso ma non si ha il coraggio di rivolgersi a un 
tatuatore? Se siete un incrocio tra un boscaiolo cana- 
dese, un orso bruno e magari avete lontane parentele anche 
con un giamaicano portatore sano di Dreadlock, allora forse 
potete fare come il figuro di questa immagine. Certo, il tema 
scelto, le ali, non si sposa benissimo con il materiale di cui è 
composta "l'opera": sarebbe stato molto meglio comporre 
una bella scritta tipo "welcome" o anche un italianissimo 
"attenti al cane"... Sai che classe! 



D 



ite quello che volete, ma ogni volta che recupero ma- 
teriale che proviene dal sudamerica, mi trovo sempre 
a pensare che laggiù in fondo a sinistra sono troppo 
matti. Prendete questa casa di 
lusso situata in una non ben pre- 
cisata città del Messico. Avevano 
una vecchia tromba dell'ascensore 
inutilizzata. Nove piani su dieci 
l'hanno semplicemente murata 
e morta lì. L'inquilino dell'attico, 
invece, ha pensato di metterci un 
bel pavimento di vetro... Esatta- 
mente sotto alla tazza del water! 
Provate a immaginare quanto sia 
facile completare le proprie fun- 
zioni corporee con quel genere di 
vista. Che vi dicevo? Matti veri... 






PIANO, 



A CODA 

Il nostro appuntamento mensile si chiude anche 
questa volta con una topomodella e, come 
sempre più spesso accade, ho perso completa- 
mente i riferimenti su chi sia, dove viva, quanti anni 
abbia e soprattutto che misure possieda la roditrice 
in questione, fa niente, accontentiamoci della sua 
passione per i pianoforti, sperando che prediliga 
il rock suonato alla musica classica, che non riesce 
proprio a ispirarmi come invece fa lei. Alla peggio, 
però, posso sempre pensare di mettermi le stesse 
cuffie della seconda modella... 
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PROSOPOPEA - 27 APRILE 201 2 

[IL COSA E IL COME] 

<XXX>0<X>0000<X>000<X><>00<><X>000<>0<>OOC><X>0<>00<><>00<^ 

Per quel che sto notando, il nostro giocare 
va a suddividersi in tre grandi segmenti 
di necessità: il gameplay "ciccione", ricco, 
potpourri, tripla A, ben adornato, 
tramoso da un lato, l'esperienza online 
competitiva dall'altro e infine lo stimolo minimale, 
l'indie che solletica i sensi, richiede poco, a limite 
commuove. Mi paiono questi i tre vertici (della gran 
parte) del videogiocare moderno. 
Partendo dal fondo, l'indie va a insinuarsi in quella 
nicchia che amiamo considerare pseudo artistica, 
facendoci sognare circa le velleità del nostro 
passatempo. Soddisfa il bisogno di dire "ovvia, non 
stiamo perdendo tempo; siamo in contatto con 
l'eterno". Dire a noi stessi, più che altro. 
La competizione online va a parlare direttamente alla 
nostra voglia di conflitto, sfida, come preferite. A 
quell'antica esigenza di lotta, di affermazione della 
propria individualità attraverso la prevaricazione 
all'interno di una tribù (giocante). 
E, infine, il tripla A ciccione è lì a indicarci quale 
sia l'ampiezza massima raggiungibile dalla nostra 
mascella. È lì a stupirci, a farci ricordare tutto il 
percorso che abbiamo fatto e dove siamo arrivati. 
Nella totalità dei casi è lì anche a raccontare, a 
trasportarci in una storia e relativo mondo 
lontano, a patto, spesso, di un gameplay facilitato, 
fruibile da tutti "per arrivare in fondo". 
Già. Ma come ce le racconta queste cose? Quanto 
parliamo di trama (e quando sento dire da alcuni 
amici "ho bisogno di una trama"), di che qualità 
stiamo parlando? 

Partirei proprio da questo punto per approfondire 
con la prima lettera, che riguarda uno dei 
tormentoni di questi mesi. E a cui spero si possano 
accodare le vostre considerazioni. 
Massimo Svanoni 



IL ROSSO, 

IL VERDE E IL BLU 

D Entriamo nello 
specifico dei finali di 
Mass Effect 3? Ma anche 
no! Primo voglio evitare 
spoiler e secondo la 
questione è ancora in uno 
stato di flusso con BioWare 
che pare avere ceduto 
(almeno in parte) alle 
richieste degli utenti più 
inferociti. 

Ma perché tanta rabbia? 
Perché questa 'rivolta' che 
ha assunto le dimensioni 
di una class action? Forse 
perché, per la prima volta, i 
giocatori si sono resi conto 
che un finale non 
all'altezza (o non di proprio 
gradimento) può guastare 
la fruizione di un 
videogame. 

La questione invero non è 
nuova: ricordo ancora il 
finale collage di Fallout 3, 
orrendo, e quel A Vampire 
Story che terminava con la 



j scritta 'to be Continued' 

! sbattuta in faccia al 

i videogiocatore. Esempi 

j limite che ci spingono, 

j insieme al proliferare di 

j DLC, prequel e sequel, a 

j evocare teorie 

! complottistiche. 

! Ora, a difesa di BioWare, si 

j è schierata molta della 

j stampa di settore parlando 

j di diritto alla propria arte e 

! di creatività. Perdonami, 

j ma voglio essere 

; estremamente franco: 

j quale creatività, quando il 

! canovaccio di Mass Effect, 

! spogliato di ogni orpello 

: sci-fi, è identico a quello di 

j Dragon Age: Origins? E 

! quale arte? Forse quella di 

j George Lucas, di Gene 

j Rodenberry e di Ronald D. 

: Moore, perché Mass Effect, 

j a livello di lore, è in buona 

j sostanza un copincolla di 

I Star Wars/Star Trek/ 

! BattlestarGalactica. 

! Inoltre Mass Effect perde 



per KO tecnico contro il 
vecchissimo Anachronox, 
gioco che aveva una trama 
superiore e personaggi 
migliori... tuttavia un 
finale da 'ci vediamo nella 
prossima puntata'. Ed ecco 
che si ritorna alla 
questione del finale. 
Vogliamo avere il coraggio 
di dirlo? Di rivelare 
l'orrenda verità? Gli scrittori 
delle trame dei videogiochi 
non sono dotati della 
penna di Tolkien; di più: 
senza vergogna ricalcano 
canovacci di film e telefilm, 
spudoratamente attingono 
idee dalla letteratura e, 
senza ritegno alcuno, 
modellano i personaggi 
dei propri lavori su 
character già esistenti. 
Lo sapevi, per esempio, 
che la missione Tranquillity 
Lane di Fallout 3 
concettualmente è copiata 
pari pari da un episodio di 
Star Trek Voyager: the 
Thaw? 

E così, riciclando, rendendo 
omaggio, rimescolando, 
arriva il momento di tirare 
le fila, di dare una degna 
conclusione a una trama 
arlecchino. Ma non ci 
riescono! Il finale aperto 
(grande figata, secondo 
alcuni) è solo la comoda 
scusa per la carenza di idee 
o per non essere riusciti a 
trovare un filo conduttore 
fra i brandelli di storie 
diverse prese in prestito da 
altri autori. 
Luca Sartori 

Quel che sostengo da 
anni: dal punto di visto 
narrativo, il videogioco non 
può stare ancora al passo 
con i media più anziani. Che 
sia una questione di denaro 
investito, di attrattiva nei 
confronti dei talenti della 
penna, di difficoltà intrinseca 
o di "gioventù" del media è 
una questione aperta. 
forse li stiamo 
semplicemente 
confrontando sulla banalità 
di punti di vista sbagliati in 
partenza: la trama non è 
certo il punto di forza di un 
videogame. Il suo modo di 



narrare non passa 
necessariamente dai concetti 
tradizionali e sul quel terreno 
è perdente per forza di cose. 
D'acchito, mi salta in mente 
Limbo e il suo silenzio fatto 
di sensazioni e suoni. il più 
recente Journey. ione 
survivor. 

Mi rendo conto di stare 
citando solo una precisa 
categoria di videogiochi. 
Diciamo che il blockbuster 
ha una difficoltà maggiore a 
incidere, in questo senso. 
Diciamo che, per arrivare a 
interessare un pubblico più 
vasto, si appiattisce su terreni 
più banali, su significati 
meno spessi e più 
comprensibili. Non va a 
ricercare la sperimentazione 
eccessiva e, quando il suo 
pubblico si lamenta, arriva 
anche a preparargli su 
misura il contentino." 

BEING PRO 

DDi recente ho avuto 
il piacere di 
riassaporare il buon 
gaming, quello genuino. 
Quello che quando giochi, 
è un effetto incredibile, 
quello che quando 
fragghi con il Rail Gun in 
volo, o con il Gauntlet con 
il Quad Damage, ti fa 
sentire davvero realizzato. 
Molti di voi che stanno 
leggendo avranno già 
capito a cosa mi riferisco, 
lo sono per il vero 
gaming, quello che ti fa 
sudare mentre giochi, 
dove se ti distrai per 
anche solo un brevissimo 
istante, puoi premere il 
tasto "Left" del mouse, per 
respawnare. Lì non c'è 
tempo di scrivere in chat, 
o per salutare il caro 
amico appena joinato nel 
server, si agisce con 
l'astuzia, la tattica e 
l'abilità, quella vera. 
Non quello dove, per 
pararti, metti una 
claymore sull'uscio di 
casa, o camperi 
perennemente su una 
montagnetta isolata o allo 
spawn avversario per 
guadagnarti frag, o come 
le chiamate voi,"kill". lo, 



A CHI LO SPEDISCO? 
DAI, CHE È FACILE! 



TGM BAZAR: forum 

tgmonline.it/ 
forumdisplay.php?263- 
TGM-Bazar (oppure 
tinyurl.com/tgmbazar) 
sensibile alle prime calure 
di stagione. 

TGM MAIL: Siete vivi, lo 
sento: www.tgmonline.it/ 
contact, selezionando 
TGM Mail o, attraverso la 
solita xam@sprea.it con 
subject [TGM Mail]. 
IL BLOG: App (apps. 
facebook.com/ 
thegamesmachine/) e 
sito (www.tgmonline.it/) 
sempre al solito posto, a 
discapito di chi ci vuole 
male (e la domanda è: 
chi ci vuole male?) 
LA REDA: La redazione 
vive, vegeta e giuoca con 
tutta la passione di 
sempre; scrivetela: 
redazione@tgmonline.it. 



perfraggare, mi devo, mi 
VOGLIO impegnare. Non 
perché sono scarso, ma 
perché è così che è nato il 
gaming e così dovrà 
morire. Joinare in un 
serverà pochi minuti 
prima del Timelimit's Hit e 
fare 20 5 con un accuracy 
di 37.4 non ha prezzo. 
Certe emozioni non si 
possono avere in un FPS 
Moderno, o comunque, 
non quelle. 

La cultura del gaming in 
Italia non ci permette ci 
assaporare certe emozioni 
e sotto questo lato 
scarseggiamo di 
informazioni. 
Ecco, quando rigioco a 
titoli come DooM II, Quake 
II, Quake III e poi mi capita 
di giocare con amici a un 
qualsiasi MW, capisco il 
distacco temporale della 
mentalità del gaming, 
dagli anni 90 a oggi. 
Ora la gente gioca tanto 
per fare, con una 
mentalità anche 
ignorante, considerando il 
gamer colui che passa il 



GLI SCRITTORI DELLE TRAME DEI VIDEOGIOCHI 

NON SONO DOTATI DELLA PENNA DI TOLKIEN; DI 

PIÙ: SENZA VERGOGNA RICALCANO CANOVACCI 

DI OPERE NOTE - LUCA SARTORI 
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A cuna di: Massimo "Xam" Svarioni Cxam@sprea.it] 



IO, PER FRAGGARE, MI DEVO, MI VOGLIO 

IMPEGNARE. NON PERCHÉ SONO SCARSO, MA 

PERCHÉ È COSÌ CHE È NATO IL GAMING E COSÌ 

DOVRÀ MORIRE - OMAR "FRANK" HAIDARA 



tempo in una stanzetta 
buia, quando invece può 
essere una cosa molto più 
profonda. 

Ognuno gioca al genere 
che lo diverte 
maggiormente, ma volevo 
solo sottolineare questo 
argomento, visto che è un 
punto quasi superfluo 
nella scena del gaming in 
Italia. Addirittura in Corea, 
Starcraft II è diventato 
sport nazionale. In Italia 
una cosa del genere ce la 
possiamo sognare. E non 
possiamo nemmeno 
immaginare di poter 
vedere un Fatai ItyVS 
Stermy in Painkiller o un 
torneo Nation Cup Italy VS 
Czech Republic CTF. 
Detto questo, credo che 
tornerò alla ricerca di 
minerali con i miei SVC 
per il mio esercito Protoss, 
per poi rushare contro gli 
Zerg, anche se la vedo 
dura, ci vorrà molto lavoro, 
impegno e gioco di 
squadra. 

Spero di non disturbare 
nella vostra piantagione di 
Claymore. 

Tolgo il disturbo, alla 
prossima. 
Omar "Frank" Haidara 



□ 



Radicali 
si nasce? 



FIVP 



I Mio caVo Xam.. 
I Buenos diasi 



Non sto qui a elogiare il 
vostro operato, poiché: 
1 - Sono a lavoro e ho poco 
tempo 

2- È risaputo che siete 
cazzuti oltre ogni modo! 
Riassumo tutto in maniera 
minimal nerd:You Rulz! 
Quindi passo subito alla 
mia letterina per 
BabboXamtale! 
Vorrei parlarti di un 
progetto nato per console 
e che grazie all'aiuto di 
una manciata di angeli 
dalla faccia sporca, siamo 
riusciti a far approdare sul 
nostro adorato PC. 
Questo progetto si chiama 
FIVP e iFVPA. 
Ha come tema centrale il 
Virtual Player e intende 
affrontarlo nella maniera 
più nerd possibile, ovvero 
con tanto di Champions 
Leaguetra club e 
addirittura selezioni 
nazionali!!! 
Come potrai ben 
immaginare all'idea di un 
progetto del genere il 
fermento è tanto, la voglia 
di crescere ancora di più! 
Vorremo fare in modo che 
questo progetto diventi il 
punto di riferimento per 
chi intende affrontare 
l'avventura Pro Club per 
quel mostro che è FIFA in 
maniera organizzata e 
competitiva. 
FIVP nasce il 15 Ottobre 
2010 e si propone di 
riunire tutti i giocatori 



IL GIOCO DEI TRONI? "^ 

Mettetevi istantaneamente il cuore in pace: il gioco non 
esiste. Tale Roberto Flores, artista, si è divertito a 
immaginarlo e a far scendere un filo di bavetta a tutti i 
gechi in attesa della seconda stagione di Game of Thrones 
(tuttora sugli schermi). semplicemente ha voluto farsi un 
po' di pubblicità. 




virtual prò e le squadre 
attive su FIFA in Italia. 
FIVP vuole migliorare 
l'esperienza FIFA di ogni 
singolo virtual player 
rendendo il gioco più 
simulativo possibile 
mediante il 

perseguimento di questi 
obiettivi: 

creare un punto di ritrovo 
per tutti i giocatori virtuali 
italiani 

organizzare il campionato 
italiano per club 
creare una federazione 
che possa rappresentare i 
club e i virtual prò d'Italia 
in Europa e nel mondo 
organizzare tornei europei 
organizzare una 
Rappresentativa Italiana 
che possa sfidare le 
Nazioni di tutto il mondo 
FIVP.it è infatti ideatrice e 
membro fondatore di 
iFVPA (www.ifvpa.com), 
l'organizzazione 
internazionale che si 
prefigge l'obiettivo di 
riunire tutte le comunità 
mondiali di virtual player 
per l'organizzazione di 
tornei e campionati 
mondiali. 

Beh, con questo credo 
d'aver detto tutto ciò che 
andava detto. Chissà se un 
giorno vedremo il Pro 
Club di TGM entrare nella 
lega :D 

Sempre vostro più che 
mai, verso l'infinito e oltre, 
Vinsanity 

Iniziativa lodevole. 
Vi siete meritati lo 
spazio. 

D Grande Xam, 
redazione di TGM 
tutta, buongiorno! 
Era un po' di tempo che 
volevo riscrivervi, da un 
po' di tempo che provo 
turbamenti. Oggetto del 
malessere? Le sempre 
attuali questioni pirateria 
(sì, ci risiamo). 
Sono diversi i fatti che mi 
hanno spinto a dire la mia: 
la bufala della 
cancellazione di Ghost 
Recon: Future Soldier, 
l'incazzatura di CD Projekt, 
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PER SOLI PALATI FINI 




Giuro che mi pare di averla già pubblicata, ma, 
ringraziando l'amico Gabri che me l'ha girata, me ne 
sbatto altamente e ve la butto lì, davanti alla terribile 
domanda: quanti e quali riconoscete? 
www.retronator.com/tribute 



la mia personale 
esperienza con Battlefield 
3, Batman: Arkham City, 
Syndicate, Assassina Creed 
vari, ecc.. 

Ma partiamo da un punto 
fermo: se si parla ancora 
oggi di "problema 
pirateria" significa che, 
anziché ridursi, la 
questione è peggiorata. 
Un discorso moralista è 
facile da fare: la pirateria è 
brutta roba, è un furto, 
pertanto va bannata, 
uccisa, castrata. 
Credo possiamo dirci tutti 
d'accordo sul fatto che, se 
io lavoro, sputo sangue, e 
mi massacro per produrre 
una qualsiasi cosa, il frutto 
del mio lavoro deve poter 
essere riconosciuto. 
Quali sono allora le 
motivazioni-sostegno 
della pirateria? Cos'è che 
ci fa rubare? La fame? La 
necessità? Chiaramente 
no, e dire che sia 
unicamente questione di 
non tirar fuori dal 
portafoglio della pecunia 
è quantomai riduttivo. 
Semmai il tutto potrebbe 
venire descritto da un 
ipotetica equazione non 
ancora definita fra variabili 
quali: qualità, prezzo, 
facilità di crack, 
disponibilità economiche, 



l'impossibilità fisica di 
eliminare la pirateria, 
qualità del servizio post 
acquisto, bug, 
compatibilità, 
ottimizzazioni e altro. 
Parlando delle 
responsabilità da parte 
dell'utente dobbiamo 
provare per un attimo a 
far emergere qualche 
meccanismo 
fondamentale dell'essere 
umano (pauuuuura) e 
declinarlo sulla questione 
pirateria. 

Prima premessa: il 
desiderio umano è 
mimetico (Girard - Fornari 
docet), desideriamo ciò 
che altri ci mostrano come 
desiderabile; le big 
company sanno che 
possono averci in pugno 
alzando l'hype e la 
desiderabilità di un 
prodotto. Risultato? La 
massa lo desidera tanto, al 
punto che qualche 
soggetto va proprio in 
fissa, scambiando 
desiderio col bisogno. 
Seconda premessa, di tipo 
economico, da 
considerare è che nel 
mondo c'è una certa 
quantità di denaro 
distribuita in maniera 
eterogenea, e che di 
questo denaro solo una 
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TGM MAIL 



MONDI DI GIUOCO PARALLELO 

Ho ritardato la chiusura della TGM Mail solo per 
acquistarlo e provarlo, ma credo proprio che continuerò 
a giocarlo in quel limbo notturno pre-dormita 
solitamente dedicato alla lettura. 
Sì, questo Sword & Sorcery profuma di esperimento sin 
dal primo sguardo; la prima cosa che attira è lo stile 
grafico minimale ma accattivante. E la seconda, un 
sistema di controllo pensato espressamente per il Fono 
su cui gira, con tap, rotazioni, zoom e quant'altro, in 
cui più che la densità di gioco fa l'intuizione. Se ne 
avete la possibilità, fatelo vostro. 
www.swordandsworcery.com o l'onnipresente Steam. 




certa parte (limitata) verrà 
destinata 

airintrattenimento. 
Terza premessa: il bacino 
di utenza del prodotto 
videoludico si è nel corso 
degli anni ampliato a 
dismisura fino a 
raggiungere a parer mio il 
punto di massa critica (o 
UN primo punto). 
Quindi a un tot di utenti 
corrisponde un tot di soldi 
disponibili sul mercato 
videoludico (sto 
semplificando molto, ma 
altrimenti scrivo un libro o 
apro una rubrica in una 
rivista di settore). 
Il risultato è che 100 titoli 
usciti all'anno o 200 
devono comunque 
spartirsi più o meno la 
stessa fetta di mercato 
dell'intrattenimento e 
quindi la stessa fetta di 
soldini; se un videogame 
viene venduto a 60 euro o 
a 30, significa più o meno 
che un potenziale 
acquirente con lo stesso 
limitato budget può 
comprarsi un videogame 
oppure due. 
Ma se il desiderio, 
alimentato dall'hype delle 



pubblicità dirette o 
indirette (che non è un 
diritto come ci ricorda 
Adso), raggiunge però 
livelli tali da farsi 
confondere col bisogno 
(fino ad arrivare a 
situazioni patologiche in 
certi casi), e il ragazzino di 
12-35 anni ha esaurito il 
suo budget, beh... 
cercherà di avere 
quell'oggetto del 
desiderio anche 
scaricandolo (che è 
sempre rubare, ma fa 
sentire meno in colpa). 
Più hype, più desiderio, 
più ricerca dell'oggetto 
attraverso i mezzi 
disponibili (anche illegali). 
Le Big Company hanno 
così prodotto un 
allargamento della fetta di 
mercato, ma hanno fatto 
anche crescere più o 
meno proporzionalmente 
la pirateria. 

Già questo la dice lunga 
sulla corresponsabilità 
delle company, ma siamo 
solo all'inizio! Dove 
mettiamo per esempio la 
possibilità di scambiare i 
videogame fra amici? 
Oggi praticamente non è 



più possibile visto che si 
stanno legando sempre 
più ad account o DRM o 
numero di installazioni 
finite varie, lo mi 
accordavo con gli amici 
per fare colletta e 
comprare il tal gioco in 
modo da condividerlo, se 
non fosse stato possibile 
non lo avrei mai potuto 
prendere singolarmente. 
Tradotto in economia: 
meglio una copia venduta 
in più divisa per tre 
ragazzini o zero copie per 
nessuno? Che poi si 
traduce in 2-3 copie 
pirata. 

E ancora, quanti demo 
vengono pubblicati oggi? 
E quanti di questi 
rispecchiano davvero la 
qualità del gioco? O te ne 
danno un assaggio 
sufficiente? Perché devo 
comprare qualcosa che non 
so nemmeno cosa sia se 
non tramite filmati faziosi e 
parole che quasi in ogni 
caso descrivono magari 
una ciofeca come l'ultima 
generazione di miracolo 
disponibile su piazza? 
Guarda, a me è capitato di 
fare in questo modo (non 
me ne vanto ma nemmeno 
me ne pento): ho scaricato, 
ho giocato, e infine quando 
ho visto che il gioco 
meritava, ho comprato. Ho 
anche comprato senza 
scaricare, e tante volte mi 
son ritrovato con delle 
brutte sorprese. Ed è così 
anche per la musica! Ecco, 
proprio parlando di questa 
mi pare ancora più chiaro 
quello che voglio dire; una 
canzone, dopo averla 
ascoltata un numero 
indefinito di volte, è finita 
per piacermi e l'ho 
comprata, magari il singolo 
o magari tutto l'album. Non 
si comprano CD solo per la 
pubblicità che ne fanno. 
Direi che è fondamentale 
poter valutare appieno 
prima di spendere soldini 
tanto difficili da 
guadagnare. 

Poi esistono fenomeni per 
cui una buona fetta di 
popolazione compra il tal 



QUALI SONO ALLORA LE MOTIVAZIONI- 
SOSTEGNO DELLA PIRATERIA? COS'È CHE 
CI FA RUBARE? LA FAME? LA NECESSITÀ? 
CHIARAMENTE NO - ANDREA E83 



CD solo perché fan-atico 
del tal artista. E 
sicuramente l'industria 
gongolerebbe: "Non 
importa cosa ti vendiamo, 
l'importante è che compri, 
figliolo!". 

Ultima piaga (recente) e 
poi chiudo dato che mi 
sono dilungato anche 
troppo. 

Prendi Battlefield 3, 
pagalo, installalo. Setta i 
dettagli al massimo, 
giocaci. Che figata! E come 
è fluido! Scintille, luci- 
negli-occhi, lensflare 
varie! Bava alla bocca! 
Tre minuti dopo, ti ritrovi a 
guardare il desktop, 
basito, ancora non realizzi 
cosa è successo, ma senti 
salire la frustrazione. 
E allora vai, cerca soluzioni 
su internet, spulciati 
migliaia di pagine di FAQ 
e forum, setta la grafica a 
livello alto poi medio poi 
basso. Niente. Il gioco che 
funziona a meraviglia sulla 
console X (che ha un 
hardware mooooolto 
inferiore a un PC recente), 
a te non va per più di 5 
minuti. Ho passato un 
mese a cercare tutte le 
possibili soluzioni: defrag, 
chiusura di ogni minima 
applicazione, 
ottimizzazioni Win7 a 
tutto spiano, installazione 
GameBooster. Poi ho 
risolto, sì. 

Solo dopo essermi dotato 
di dodici GB di ram 
(DODICI!) e disco fisso SSD 
per rendere più veloce 
possibile il caricamento 
dati . E a qualcun altro 
questo non è servito 
comunque! Quanto ho 
speso per Battlefield 3? 
Fatevi due conti... 
Basta, sono stanco. 
C'è che il digitai delivery 
costa uguale o appena 
meno dello scatolato (a 
eccezione di certe 
occasioni su Steam), c'è 
che ci sono utenti che non 
compreranno comunque 
mai e quindi non vanno 
nemmeno considerati 
parte della fetta di 
mercato, ci sono 
banalizzazioni di 
gameplay, consolizzazioni, 
porting ributtanti, tempi 
di durata dei prodotti che 
vanno dalle 4 alle 6 ore (se 
non smetti prima per 
noia). 
Rubare è reato, rubare è 



eticamente sbagliato. Ma 
se non cambiano i trend la 
pirateria è destinata a 
rimanere un fenomeno 
importante. Essa non 
sparirà mai, ma può venire 
ridotta al minimo con un 
po' di accortezza. 
Giovani bambini dai 12 ai 
50 anni... comprate la 
qualità! Specialmente 
dalle software house 
piccole! Hanno bisogno di 
noi! 

E poi ha ragione anche 
l'Adso, e bon (Piracy Rulez 
da TGM 282). 
Andrea_E83 

Comprendo bene il tuo 
scorno. Recentemente 
mi è capitata un'improvvisa e 
incontenibile voglia di 
tornare a giocare con il PC. 
Bene, mi ci sono rimesso e... 
oops, poligoni impazziti 
dappertutto. Scheda grafica 
in amarezza dopo 5 minuti, 
driver che crashavano e si 
ri avvi ava no sotto il naso. 
Dopo i tentativi classici 
(driver aggiornati, DirectX, 
pulizia generale, quant' altro), 
risolvo con due mosse chiave: 
smontaggio e pulizia 
completa della ventola della 
scheda e relativi anfratti 
interni e impostazione 
manuale della velocità della 
ventola stessa, in base ai vari 
livelli di temperatura. 
La scheda torna a funzionare 
a 60°, niente più poligoni 
brutti e via. 

Però mi dico: ostrega, devo 
scendere nel profondo ogni 
volta? Una scheda non 
dovrebbe funzionare di 
default con ciò per cui è stata 
creata? 

Divagazione a parte, 
l'elemento causale di questo 
discorso è comprensibile, per 
l'appunto. La conseguenza, 
invece, resta contestabile. O, 
quanto meno, resta 
moralmente ammissibile se 
limitata a una manciata di 
opzioni: mercato dell'usato 
laddove possibile, passaggio 
a sistemi ludici più solidi, 
pirateria parziale al solo 
scopo di test e seguita 
necessariamente da acquisto. 
Ok, mi sono sbilanciato oltre 
il limite del consentito. 

AU REVOIR 

Ho tagliato le avvertenze 
per farci stare un paio di 
considerazioni. 
Non disperate (o non 
festeggiate), torneranno. 
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PAROLE DI ADSO 



A cuna di: Luca Cassia Cadso@sprea.it) 




Terza puntata della 
Saga Più Epica Mai 
Vista su Questa Rivista. 
E questo solo per la sua 
ipotetica lunghezza, 
dopo che un complotto 
con a capo il ToSo... 

Breve riassunto delle 
puntate precedenti: 
skyluke incontra Adso per 
motivi commerciali; Adso gli fa 
fare un bel colpaccio e si 
autoinvita a cena nella di lui 
dimora. 

A cena conobbi la allora di lui 
fidanzata, Elisa, già socia di Luca 
in SkyLink e che sarebbe stata poi 
con noi a fondare NGI. Nel 
dopocena skyluke mi guarda 
negli occhi e mi dice "tu giochi ai 
videogiochi?". Mi colse al 
momento alla sprovvista: certo, 
da ragazzino avevo avuto il Pong 
attaccato alla TV, avevo giocato 
alle console Nintento/lntellivision/ 
Atari a casa di una famiglia più 
agiata della mia, mi ero sparato 
tutta l'era degli home computer 
alla grande (ZX Spectrum 48k 
rulez! C64 sux!) e, approdato al PC 
- passando per un Santo Amiga 
500 - avevo giocato a DooM e. 



MAMMA MIA, CHE ROBA! A VIDEO 

PAREVA GIRASSE UN FILM ANIMATO, 

INVECE ERA UN "SEMPLICE" 

VIDEOGIOCO! 



poco altro fino all'uscita delle 
mitiche e terribili Schede Grafiche 
3D per PC. Trovandole troppo 
costose e di difficile installazione 
ai tempi, avevo optato per una 
sana PlayStation (la"V, 
comunemente detta PSX) con la 



A CENA 

CON IL 

FRAG 



quale però, e come ho già 
raccontato, giocavo solo in 
seratone con amici a casa segnate 
da Sfide Epocali a Micromachines 
oTekken (mai infilato nel lettore 
uno sportivo/calcistico/eccetera 
in vita mia). La risposta quindi fu 
"sì, ma in che senso?". "Ha mai 
giocato online?" mi disse lui con 
uno sguardo furbino. "No, a parte 
delle sfide a un simulatore di areo 
da guerra via cavo seriale non ho 
mai giocato. A dirla tutta manco 
sapevo si potesse". "Conosci 
Quake II?", disse, "Ho giocato a 
Quake senza il 2 sul mio PC ma 
ora sono stancamente passato 
alla Play", "Vieni con me", disse con 
un che di massonica complicità. 
Mi portò al secondo piano della 
sua casa con vista sul Lago di 
Varese, dove era approntata una 
stanzetta con un PC dotato del 
monitor più grande che avessi 
allora mai visto (doveva essere un 
1 9", al giorno d'oggi questa cosa 
fa sorridere, ma ai tempi il 
massimo che si poteva 
immaginare se non eri un grafico 
professionista era un 15"o giù di 
lì). Luca mi raccontò che il PC era 
aggiornato all'ultimo componente 
in voga in quel momento e dotato 
di ben 2 schede Vodooo II in SLI 
(vai a sapere, solo dopo capii cosa 
voleva dire) e lanciò Quake II. 

Meraviglia. Stupore. Sorpresa. 
Sbigottimento. Trasecolamento. 
Sbalordimento. Stordimento ed, 
alla fine Emozione. 
Mamma mia che roba!!! A video 
pareva girasse un film animato, ed 
era un videogioco! 
"Vuoi fare una sfida?", "In che 
modo?", chiedo, "1 contro 1, con 
quel PC lì", e mi mostra un 
notebook con uno schermo che 
sarà stato da 10" e a 256 colori: 
"Giochiamo, lancio un server su 



SkyLink", "Un server?" dico io, "Sì 
un server di Quake II, così ci 
colleghiamo entrambi da qui e 
giochiamo". 

La partita incominciò. Inutile dire che 
lui, più avvezzo di me, dotato di un 
monitor da paura e un PC 
velocissimo se confrontato al 
computer di Barbie e Ken che avevo 
in dotazione io, mi asfaltò numerose 
volte godendone come un bimbo. 
All'aumentare del numero di frag e 
di volume delle sue grida di gioia, 
aumentava il mio furore. 
Improvvisamente un terzo 
giocatore entra nel server, lo 
rimango sorpreso, ma skyluke lo 
contatta in chat "Ciao, come hai 
trovato questo server?" 
"GameSpy", risponde il tizio, e mi 
si apre un mondo (a proposito, 
chissà chi era quello sconosciuto 
ed antesignano netgamer?). 
Il giorno dopo corro in un negozio 
di hardware e ne esco con un PC 
nuovo, un monitor da paura, due 
Voodoo II e una copia di Quale II. 
La sfida comincia. 
All'inizio fu dura: già solo usare 
mouse e tasti WASD senza cedere 
al conato era un successo. 
Disperato per essere solo avvezzo 
all'uso dei tasti freccia avevo 
addirittura comprato un 
trappolino plasticoso atto ad 
emulare un piccolo joystick sopra 
i tasti numerici. 

Le sfide, poi, erano solo con bot. 
Per il timore di farmi perculare a 
morte non me la sentivo ancora di 
andare online. Alla fine una 
brillante idea: costrinsi i miei 
poveri collaboratori (che allora 
da giovinastro chiamavo 
"sottoposti") ad estenuanti pause 
pranzo di sfidoni in DeathMatch 
al solo scopo di "skillare" il 
sottoscritto e prepararlo al 
prossimo Duel contro skyluke. 
DOVEVO vincere.[continua] # 
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BACKSTAGE 



A cuna di: Rikkomba, La Vivente Crikkomba@gmail.com] 



PIOVONO JOYSTICK 
COME TETTARELLE 

DEL PERCHÉ VIDEOGIOCARE NONOSTANTE I VIDEOGIOCH 



B 



entornati sulla pagina di Backsta- 
ge, la rubrica che ogni mese 
sovrasta in popolarità concorren- 
ti come // lndieZone"e // Nel Prossimo Nu- 
mero". L'altro giorno stavo spiegando 
a Madame Chinoise che per il suo mal 
di testa il problema non era proprio il 
3D, quando all'improvviso mi è venuto 
in mente il Dani: "amore e odio sono 
due facce della stessa medaglia; il 
contrario dell'amore non è l'odio, ma il 
cinismo. Quanto non ti accontenti della 
disattenzione sui sentimenti, tratti 
questa disattenzione con cinismo". Con 
Luttazzi si parlava di carne anziché di 
silicio; eppure, far coincidere un video- 
gioco col software è al più esercizio da 
inventaristi. 

Non a caso, la branca della Botanica 
Applicata nota come Filosofia spesso 
si basa proprio sull'ignorare il fatto- 
re umano. In altre parole, il gatto di 
Schròdinger non è né vivo, né morto: 
finché Schròdinger non saluta la gilda 
e va a controllare, il gatto non è e ba- 
sta. Ecco perché berciare del Videogio- 
co a livello tecnico è del tutto futile: se 
musica e film scorrono a prescindere 
dall'utenza, il Videogioco non è più tale 
nel momento in cui l'interazione con 
l'Umano vien meno. 

P.S.VITA 

Negli ultimi anni credo di aver odiato 
apertamente soltanto quel "videogioco 
che piace tanto al Cinese"di LIMBO, 
per una serie di motivi che [OMISSIS]. 
Il cinismo sta invece prendendo piede: 
perché videogiochiamo? Ho spesso sot- 
tolineato la correlazione tra l'offerta di 
evasione e la limitatezza di meccaniche 
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e temi videoludici. Perché scegliamo di 
dedicare il nostro tempo a un video- 
gioco? In base a quali caratteristiche 
preferiamo un genere piuttosto che un 
altro, come discriminiamo tra due FPS? 
Un'analisi deterministica dell'intera 
produzione videoludica non saprebbe 
risponderci. Uno spiraglio viene offerto 
dalla Semiotica, termine fichissimo che 
ho trovato su Google: così come in una 
comunicazione il significato di un mes- 
saggio dipende dal contesto, il modo 
in cui videogiochiamo rappresenta uno 
dei dialoghi più intimi che possiamo 
avere con noi stessi. Videogiocare, più 
di qualsiasi altro hobby, è un modo di 
conoscere noi stessi. 
Quando avviamo un qualunque viggì, 
avviamo un processo evasivo dove ci 
inseriamo temporaneamente in una 
realtà alternativa, che si tratti di Angry 
Birds o Mass Effect 2.9. In quale con- 
testo stiamo decidendo di concederci 
una temporanea evasione? Da cosa, o 
da chi, stiamo evadendo? Da un lavoro 
stressante, da parenti, dalla monoto- 
nia? Videogiocare non è per forza una 
compensazione per lo stress quotidia- 
no: a maggior ragione, quando tutto 



va alla grande, cosa manca ancora alla 
nostra vita per andarla a cercare in un 
videogame? Che si tratti di spegnere il 
cervello, di ritrovarsi online con amici, 
di dominare un mondo che non esiste 
o di avventurarsi in rassicuranti e pre- 
vedibili grembi virtuali, la verità è una 
sola: ciascuno di noi ha i propri motivi 
per giocare a quello che gioca. 
Se questa frase vi pare banale, la 
prossima volta che vi sedete davanti a 
un monitor provate per un momento 
a chiedervi se ne siate davvero voi il 
soggetto. 
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